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KOLABORASI GURU PENDIDIKAN AGAMA ISLAM DAN ORANG TUA 

DALAM MENANGANI SISWA YANG KECANDUAN GAME ONLINE DI 

SDN KARYADADI MUSI RAWAS 

ASMA NURTIKA 

NIM. 19531018 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kolaborasi guru pendidikan agama 

islam dan orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan game online di sdn 

karyadadi musi rawas. Kolaborasi guru dan orang tua dalam memaksimalkan 

pencapaian tujuan merupakan hal yang sangat penting. Kecanduan game online adalah 

fenomena game online ini diperkirakan berdampak negatif pada siswa. Siswa yang 

kecanduan  game online merasakan dampak dari game online itu sendiri.  

Penelitian ini adalah penelitian kualitatif dengan pend ekatan case study (studi 

kasus). Jenis datanya wawancara dan sumber data guru PAI, kepala sekolah, wali kelas 

dan orang tua siswa. Teknik pengumpulan datanya observasi, wawancara dan 

dokumentasi. Teknik analisis data yaitu: (1) reduksi data, (2) penyajian data, (3) 

penarikan kesimpulan. Pada teknik keabsahan data dalam penelitian ini, dengan 

melakukan trianggulasi data, trianggulasi sumber dan trianggulasi teknik. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) Dampak kecanduan game online 

adalah dampak positif menghilangkan stress sedangkan negative siswa mempunyai 

perilaku buruk. (2) Bentuk  kolaborasi guru PAI dan orang tua yaitu Kolaborasi dalam 

mengidentifikasi, menangani, mengevaluasi, peran, metode yang digunakan. (2) 

Pelaksanaan kolaborasi guru PAI dan orang tua yaitu dalam mengidentifikasi waktu 

guru dan  orang tua, dalam menangani guru dan orang tua dalam mengontrol siswa, 

dalam mengevaluasi guru dan orang tua menjadi tahu siswa kecanduan game online, 

dalam peran guru dan orang tua memberikan nasehat, dan dalam metode yang 

digunakan guru dan orang tua melakukan kegiatan diluar. (3) Hasil pelaksanaan 

kolaborasi adalah perubahan perilaku siswa berkurangnya kecanduan game online. 

Kata Kunci: Kolaborasi guru dan orang tua, Kecanduan game online 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG 

Perkembangan teknologi di era globalisasi sangat pesat. Perkembangan 

teknologi yang pesat secara tidak langsung memberikan pengaruh besar bagi 

kehidupan manusia dalam berbagai aspek dan dimensi.1 Teknologi yang menjadi 

kebutuhan dasar manusia didukung dengan pesat.  

Teknologi telah mengubah bentuk masyarakat, dari masyarakat dunia lokal 

menjadi masyarakat dunia global. Sebuah dunia yang sangat transparan terhadap 

perkembangan informasi, transportasi, serta yang begitu cepat dan begitu besar 

mempengaruhi peradaban umat manusia, sehingga dunia dijuluki sebagai the big 

village, yaitu sebuah desa besar, dimana masyarakat yang saling kenal dan saling 

menyapa satu dengan yang lainnya.2 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin hari 

semakin pesat membuat semua orang menggunakan teknologi hampir di segala 

bidang termasuk pendidikan, sebab dapat memudahkan untuk melaksanakan 

aktifitas. Seiring berkembangnya teknologi yang semakin canggih senantiasa 

mempengaruhi aspek kehidupan manusia termasuk pendidikan. Pendidikan pada saat 

ini banyak sekali mengalami problematika dan rintangan diantaranya 

                                                             
1 Dewi Salma Prawiradilaga, dkk., Mozaik Teknologi Pendidikan ELearning, (Jakarta: 

Kencana Prenadema Group, 2013), 15. 
2 Andersen, 2004. Psikologi Remaja, Jakarta : PT. Bumi Aksara. 107 



 
 

 
 

pengaruh teknologi yang semakin pesat dan maju, siswa yang disibukkan dengan 

aktifitas bermain serta kurangnya pengawasan dari orangtua terhadap kegiatan 

belajar siswa. 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin canggih dan menciptakan 

produk-produk baru untuk mempermudahkan aktivitas telah mempengaruhi banyak 

aspek dalam kehidupan manusia, tak terkecuali dalam kegiatan komunikasi untuk 

berinteraksi dengan manusia lainnya.3 Produk-produk tersebut seperti televisi, 

komputer, laptop, telepon genggam dan internet. Salah satu dari produk teknologi 

informasi yang sangat berpengaruh bagi siswa untuk mendapatkan informasi yaitu 

internet.4 

Di dalam internet juga menyediakan banyak sekali hiburan yang ditawarkan, 

salah satunya seperti permainan game online. Permainan game online merupakan 

cara gaya hidup baru bagi beberapa disetiap kalangan anak muda atau pun pelajar. 

Sekarang ini banyak kita jumpai warung internet (warnet) dikota atau pun desa-desa 

dan mereka memfasilitasi akan adanya game online tersebut.5 Banyak kita temui 

berbagai macam jenis game online. Mulai dari game online yang ber-genre perang, 

balapan, olahraga dll. Game dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada 

yang menang dan kalah, biasanya dalam konteks tidak serius dengan tujuan 

refresing.6 

                                                             
3 Nisrinafatin. “Pengaruh Game Online Terhadap Motivasi Belajar Siswa”.Jurnal Edukasi 

Nonformal 1.2 (2020), 115-116 
4 Eka Yanuarti, “Strategi Pembelajaran Dosen Melalui Pemanfaat Media Whatshap Selama 

Pandemi”, Vol 19, No 2, (2020) : 352 
5 Surbakti Krista. “Pengaruh Game Online terhadap Remaja.” Jurnal Curere 1.1 (2017). 29 
6 Surbakti Krista. “Pengaruh Game Online terhadap Remaja.” Jurnal Curere 1.1(2017), 29. 



 
 

 
 

Permainan game online  adalah game yang berbasis elektronik dan visual. 

Game online merupakan situs yang menyediakan berbagai jenis game yang dapat 

melibatkan beberapa pengguna internet diberbagai tempat yang saling terhubung 

melalui jaringan internet. Game online muncul masalah aktivitas bermain game 

yang berlebih yakni dapat menyebabkan kecanduan dan ketergantungan, sehingga 

banyak waktu yang digunakan untuk bermain game online.7 

Tetapi game online juga membawa dampak yang besar. Anak yang sering 

memainkan suatu game online akan menyebabkan menjadi kecanduan. Anak yang 

sering bermain game akan mengalami ketergantungan atau kecanduan pada aktivitas 

game, dan mengurangi waktu belajar.  

Kecanduan merupakan gangguan yang bersifat kronis dan memiliki 

keinginan berulang-ulang untuk melakukan aktifitas tertentu. Pada awalnya 

kecanduan dipakai untuk identifikasi rusaknya perilaku diri sendiri dalam 

ketergantungan obat-obatan illegal.8 Kata kecanduan biasanya lebih digunakan 

dalam prihal klinis atau perilaku yang berlebihan.9 

Apabila sudah sampai ke tahap kecanduan maka anak menunjukkan perilaku 

mulai malas untuk belajar, kurang aktif dalam kelas, dan suka membolos dalam 

pelajaran. Maka dalam hal ini anak perlu dibantu agar tidak berketerusan kecanduan. 

Pada saat di rumah orang tua berperan membimbing dan mendidik dengan cara, 

bersikap tegas dengan membatasi anak bermain handphone, dapat membelikan buku 

                                                             
7 Rini, A .2011. Menanggulangi Kecanduan Game Online pada anak. Jakarta : Pustaka Mina 
8 Adiningtiyas,”Peran Guru Dalam Mengatasi Kecanduan Game Online,” Jurnal Kopasta 

4(10), 2017, 31. 
9 Yuwanto, Listyo, Fakultas Psikologi Laboratorium Psikologi Umum Universitas Surabaya 



 
 

 
 

bacaan atau cerita, mengajak anak melihat alam agar anak tidak merasa bosan dan 

membiasakan anak untuk tidur siang. Jika dalam hal ini tidak ditangani dengan cepat 

akibatnya sangat fatal seperti, dalam segi prestasi karena sering terlalu main game 

mengganggu dalam belajarnya, dari segi keuangan anak cenderung lebih boros 

bahkan suka berbohong tentang uang atau bahkan sampai mencuri uang orang tua 

untuk membeli kuota internet, dalam segi sosial anak akan susah bersosialisasi 

dengan dunia luar.  

Seorang anak yang mengalami kecanduan game online beresiko mengalami 

stress, kerusakan mata, pola tidur yang terganggu dan maag. Pada perkembangan 

kepribadiannya, anak bisa menjadi emosianal hingga melakukan tindakan kekerasan 

dengan keluarga atau masyarakat.10 

Penggunaan gadget yang tidak terkontrol akibat dari kurangnya pengawasan 

orang tua dan guru cenderung menciptakan dampak negative bagi proses 

pembentukan karakter anak.11 Dengan ini perlu kolaborasi guru dan orang tua dalam 

menangani anak yang kecanduan game online. Dengan adanya langkah awal 

tersebut diharapkan dapat membangun persepsi yang sama antara guru dan orang 

tua dalam mendukung proses pembelajaran yang akan diberikan, terutama pada guru 

pendidikan agama islam dan orang tua peserta didik. 

Kolaborasi adalah suatu bentuk proses sosial, dimana di dalamnya terdapat 

aktivitas tertentu yang ditujukan untuk mencapai tujuan bersama dengan saling 

                                                             
10 Agung Satrio. (2017) Hubungan Kecanduan Game Online Terhadap Tingkat Kelelahan Fisik 

Pada Mahasiswa Fakultas Kesehatan Masyarakat Universitas Sumatra Utara. 
11 Elfiadi, “Dampak Gadget Terhadap Perkembangan Anak Usia Dini”, Jurnal ITQAN, Vol. 9, 

No. 2, July- Dec 2018, 106 



 
 

 
 

membantu dan salaing memahami terhadap aktivitas masing-masing.12 Dengan 

demikian, kolaborasi di lingkungan pendidikan merupakan langkah konkret dan 

sistematis yang berdampak langsung pada peningkatan kualitas pendidikan terutama 

dalam proses pembelajaran.13 Kolaborasi yang tidak bisa dipungkiri dan menjadi 

paling dominan adalah kolaborasi antara guru dan orang tua selaku wali murid 

peserta didik. Adanya kolaborasi guru dan orang tua diharapkan dapat terciptanya 

lingkungan belajar yang kondusif dan menyelaraskan dengan program yang tertuang 

dalam kurikulum di sekolah dengan lingkungan anak dirumah.  

Guru merupakan pendidik profesional yang memiliki peran penting 

mendidik, menguasai dan mengembangkan materi pembelajaran, melaksanakan 

kegiatan belajar serta menilai dan mengevaluasi. Ketika proses pembelajaran 

berlangsung, guru menjadi kendali sekaligus penentu dimana hasil dari kegiatan 

belajar inilah merupakan inti dari proses pembelajaran secara keseluruhan. Tidak 

hanya itu, guru juga dituntut multi peran sekaligus menjadi fasilitator bagi peserta 

didik.14  

Diluar sekolah khususnya dilingkungan keluarga, kegiatan belajar diawasi 

langsung oleh orang tua yang berperan sebagai pembimbing, Pembina, pemotivasi 

dan sekaligus sebagai teladan bagi anak-anaknya. Keluarga merupakan lembaga 

pendidikan pertama dan utama dikenal dengan sebutan sebaya, yang pertama dan 

utama dialami oleh anak serta lembaga pendidikan yang bersifat kodrati orang tua, 

                                                             
12 Abdul Syani, Sosiologi Skematik, Teori, dan Terapan, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2012), 

156.   
13 Bhakti, Bimbingan dan Konseling Komprehensif, (Paradigma Menuju Aksi, 2015), 2. 
14 Oemar Hamalik, Perencanaan Pembelajaran Berdasarkan Pendekatan Sistem, (Jakarta: Bumi 

Aksara, 2008), Cet. VII, 45. 



 
 

 
 

bertanggung jawab, merawat, melindungi, mendidik dan mengarahkan anak agar 

tumbuh dan berkembang dengan baik, yang secara sederhana, keluarga diartikan 

sebagai kesatuan hidup bersama yang pertama dikenal oleh anak.15 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN Karyadadi Musi 

Rawas, bahwa terdapat 4 siswa setelah pulang sekolah bermain game online baik di 

warnet maupun di handphone. Hal ini dilihat dari beberapa siswa yang lebih sering 

bermain game online dengan menggunakan handphone mereka. Kebiasaan itu 

sesungguhnya tidak lagi menjadi sebuah asing, anak-anak siswa SDN Karyadadi 

Musi Rawas sudah terbiasa dan menjadi hobi dalam memainkan berbagai jenis game 

yang dimilikinya seperti Freefire, Mobile Legend. Dengan berbagai alasan yang 

mereka sampaikan.16 

Hasil observasi tersebut membuktikan masih terdapat peserta didik yang 

lebih banyak mengisi waktu luang mereka dengan bermain game hal tersebut 

membuat siswa lebih malas untuk belajar dirumah, menurunnya nilai disekolah, 

sikap anak yang menjadi emosional dan anak menjadi berguling-guling ditanah 

(Mengamuk) saat hp disita atau ditegur oleh orang tua. Mereka lebih sering 

menggunakan gadget mereka untuk bermain game online menyibukkan diri untuk 

bermain game online. Siswa biasanya main game online di handhphone dan di 

warnet, apabila handphone disita oleh orang tuanya maka anak akan mengambil 

uang orang tua untuk main game online di warnet.17 Itu yang membuat hambatan 

                                                             
15 Dimyati dan Mudjiono, Belajar dan Pembelajaran, (Jakarta; Rineka Cipta, 2002 ). 20. 
16 Observasi di SDN Karyadadi Musi Rawas, Pada 29 April 2022 
17 Amanda, Agustina rika, 2016. Jurnal Pengaruh Game Online Terhadap Perubahan Perilaku 

Agresif Remaja 



 
 

 
 

untuk guru pendidikan agama islam dan orang tua sehingga guru dan orang tua 

melakukan kolaborasi untuk menangani siswa yang kecanduan game online. 

Adapun bentuk kolaborasinya yaitu, memberi aturan dengan tegas, sekolah 

mengadakan organisasi guna untuk mengalihkan perhatian siswa agar fokus, 

membatasi waktu, mencari aktifitas diluar sekolah yang bermanfaat dan 

psikioterapi. 

Bermain game online dengan penggunaan waktu yang panjang dapat 

berdampak pada kesehatan yaitu gangguan pada penglihatan dan gangguan tidur, 

bukan hanya itu saja aktivitas belajar menjadi terganggu, malas untuk bersekolah, 

telat masuk sekolah, Sedangkan dampak psikologis dari game online yaitu pikiran 

menjadi terus menerus memikirkan permainan yang sedang dimainkan.18 

Upaya yang dapat dilakukan untuk menangani kecanduan bermain game 

online pada anak yaitu membuat jadwal kegiatan sehari-hari dengan jelas, mulai 

bangun tidur, sekolah, solat, mengerjakan tugas sekolah dan tidur. 

Berdasarkan fenomena diatas, maka peneliti terdorong melakukan penelitian 

tentang “Kolaborasi Guru Pendidikan Agama Islam dan Orang Tua Dalam 

Menangani Siswa yang Kecanduan Game Online Di SDN Karyadadi Musi 

Rawas”. 

 

                                                             
18 Satria, Rivo Amanda, 2015. Hubungan Kecanduan Bermain Vidio Game Kekerasan Dengan 

Perilaku Agresif , 37 



 
 

 
 

 

B. FOKUS MASALAH 

Penelitian ini di fokuskan kepada kolaborasi guru pendidikan agama islam 

dan orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan game online, serta 

dikembangkan menjadi tiga aspek yaitu: tentang dampak kecanduan game online, 

bentuk kolaborasi guru pai dan orang tua, pelaksanaan kolaborasi antara guru 

pendidikan agama islam dan orang tua, hasil pelaksanaan kolaborasi guru 

pendidikan agama islam dan orang tua menangani siswa yang kecanduan game 

online. 

C. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan uraian diatas maka penulis mengemukakan rumusan masalah, 

yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana dampak kecanduan game online di SDN Karyadadi Musi Rawas. 

2. Apa saja bentuk kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam 

menangani siswa yang kecanduan game online SDN Karyadadi Musi Rawas. 

3. Bagaimana pelaksanaan kolaborasi antara guru Pendidikan Agama Islam dan 

orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan game online di SDN 

Karyadadi Musi Rawas. 

4. Bagaimana hasil pelaksanaan kolaborasi antara guru Pendidikan Agama Islam 

dan orang tua dalam menangani  siswa yang kecanduan game online di SDN 

Karyadadi Musi Rawas. 



 
 

 
 

 

D. TUJUAN PENELITIAN 

Dalam penulisan ini,penulis mengemukakan tujuan yang ingin dicapai 

adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui dampak kecanduan game online di SDN Karyadadi Musi 

Rawas. 

2. Untuk mengetahui bentuk kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang 

tua dalam menangani siswa yang kecanduan game online di SDN Karyadadi 

Musi Rawas. 

3. Untuk mengetahui pelaksanaan kolaborasi antara guru pendidikan agama islam 

dan orang tua dalam menanagani siswa yang kecanduan game online di SDN 

Karyadadi Musi Rawas. 

4. Untuk mengetahui hasil pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam 

dan orang tua menangani siswa yang kecanduan game online di SDN Karyadadi 

Musi Rawas. 

E. MANFAAT PENELITIAN 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi semua pihak terkait sebagai 

pengetahuan baru. Penelitian ini diharapkan bermanfaat secara teoritis dan praktis 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 



 
 

 
 

a. Menambah pengetahuan baru tentang kolaborasi guru pendidikan agama 

islam dan orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan game online di 

SDN Karyadadi Musi Rawas. 

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan dan menambah wawasan 

untuk semua terhadap kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua 

dalam menangani siswa yang kecanduan game online di SDN Karyadadi Musi 

Rawas. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru PAI 

Penelitian ini berguna untuk menambah wawasan dan pengetahuan agar 

membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran. 

b. Bagi Orang Tua 

Penelitian ini berguna untuk menambah wawasan dan pengetahuan orang tua 

dalam membatasi waktu dan mengawasi anak dalam bermain handphone. 

c. Bagi Pihak Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat menjadi acuan untuk menyusun metode belajar 

yang disukai oleh siswa dan kegiatan yang positif sehingga siswa bias 

teralihkan dari bermain game online dan fokus belajar.  

 

 

 



 
 

 
 

 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kolaborasi Guru Pendidikan Agama Islam dan Orang tua 

1. Pengertian Kolaborasi Guru PAI dan Orang Tua 

Ketika anak-anaknya sudah memasuki sekolah formal, kebanyakan 

dari orang tua mempercayai bahwa peran mereka sebagai pendidik telah 

berakhir. Justru yang terjadi sebaliknya, pada saat itulah peran orang tua 

diperlukan. Pendidikan adalah tanggung jawab bersama antara orang tua, 

sekolah, guru, dan berbagai lembaga dalam ekonomi dan masyarakat. 

Kolaborasi merupakan kerjasama interaksi yang paling penting 

dalam kehidupan manusia. Mereka tidak dapat hidup sendiri tanpa orang 

lain sehingga mereka senantiasa membutuhkan kerjasama. Kerjasama 

dapat berlangsung apabila suatu individu atau kelompok memiliki 

kepentingan yang sama dan memiliki kesadaran untuk mencapai suatu 

tujuan. Kerjasama adalah hubungan dua orang atau lebih untuk melakukan 

aktifitas bersama yang dilakukan secara terpadu untuk mencapai suatu 

target atau tujuan tertentu.19 Dari definisi tersebut dapat dijelaskan bahwa 

kolaborasi itu merupakan keterlibatan antara individu atau kelompok yang 

                                                             
19 Soerjono Soekarno, Solidaritas Sosial, (Jakarta: Raja Grafindo, 2006), 66 



 
 

 
 

memiliki kepentingan dan tujuan yang sama guna memecahkan masalah 

secara bersama-sama. 



 
 

 
 

Kolaborasi antara guru dan orang tua sangat diperlukan dalam 

pelaksanaan pembelajaran saat ini. Dengan adanya kolaborasi ini proses 

pembelajaran tidak akan mengalami problematika yang serius. Kolaborasi 

ini diwujudkan dengan adanya komunikasi dan koordinasi yang rutin dan 

intens antara guru dan orang tua.20 Partisipasi aktif guru dan orang tua 

dalam pelaksanaan pembelajaran yang sekarang sedang di alami di 

indonesia dapat mengamati perkembangan anak dalam pembelajaran anak. 

Guru dan orang tua senantiasa melakakukan tugas dan tanggung jawabnya 

dalam melaksanakan Pendidikan melalui pendampingan, motivasi dan 

pelaksanaan pembelajaran yang sesuatu dengan kebutuhan anak. 21 

Bentuk peranan hubungan kerja sama antara orang tua dan guru 

sangat menentukan minat belajar anak, keaktifan belajar anak, 

kedisiplinannya dalam proses belajar menentukan hasil yang maksimal 

serta usaha-usaha yang dilakukan anatara guru dan orang tua seperti 

memotivasi, selalu memberikan bimbingan menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan.22 Peran orang tua dalam proses 

pembelajaran daring dapat mempererat hubungan antara orang tua dan 

anak. 

 

                                                             
20 Abdulsyani, Sosiologi, Skematika, Teori, dan Terapan, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2012), 

156. 
21 Intizar, Kolaborasi Peran Orang Tua dan Guru dalam Pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam berbasis online dirumah, (Jakarta) 1. 
22 Oni Taliawo dkk, Hubungan Kerja Sama Antara Orang Tua Dan Guru Dalam Meningkatkan 

Minat Belajar Siswa di SMPN ATAP 1 Desa Buo Kecamatan LOOda, Halmahera, Maluku Utara. ISSN: 

1979-0481. Vol. 12, No. 4, (2019), 17. 



 
 

 
 

 

2. Tujuan Kolaborasi Guru PAI dan Orang Tua 

Tujuan dari kolaborasi adalah untuk mencapai tujuan bersama yang 

diinginkan dengan saling membantu antara guru dan orang tua. Dalam hal 

ini maka kolaborasi guru dan orang tua sehingga keduanya saling berupaya 

menjalankan perannya masing-masing yang bertujuan untuk keberhasilan 

siswa. Mengenai tujuan kolaborasi ini menurut Soemiarti Patmonedewo 

dalam bukunya menerangkan bahwa dengan adanya kolaborasi guru dan 

orang tua terdapat beberapa tujuan yakni tujuan kolaborasi guru dan orang 

tua siswa antara lain: 

1. Saling membantu dan saling mengisi. 

2. Membantu keuangan dan barang. 

3. Mencegah perbuatan yang kurang baik. 

4. Membantu rencana yang baik untuk anak. 

5. Membantu dalam mengoptimalisasikan pembelajran.23 

Tujuan kolaborasi antara guru dan orang tua yaitu: “Pertama, Agar 

orang tua mengetahui berbagai kegiatan yang direncanakan dan 

dilaksanakan disekolah untuk kepentingan peserta didik. Kedua, Agar orang 

tua siswa mau memberikan perhatian yang besar dalam menunjang 

program-program sekolah.”24  Melalui kolaborasi antara guru dan orang tua, 

pemecahan masalah internal sekolah baik yang menyangkut proses 

                                                             
23 Soemarti Patmonedewo, Pendidikan Anak Prasekolah, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2008), 91 
24 E. Mulyana, Manajemen Berbasis Sekolah, (Bandung: Remaja Rosda Karya, 2006), 143 



 
 

 
 

pembelajaran dan yang lainnya dapat dipecahkan secara bersama-sama, 

sehingga prestasi anak dalam pendidikan formal dan non formal akan 

meningkat dan optimal. 

3. Manfaat Kolaborasi Guru PAI dan Orang Tua 

Kolaborasi adalah hubungan antara dua orang atau lebih untuk 

mencapai tujuan. Adapun manfaat Kerjasama antara guru dan orang tua 

adalah sebagai berikut: 25 

1) Peserta didik memiliki kualitas keagamaan yang kuat.  

2) Peserta didik memiliki kualitas pengetahuan yang luas  

3) Peserta didik memiliki kemampuan yang mumpuni 

4) Peserta didik mempunyai keterampilan yang bermanfaat bagi dirinya 

maupun orang lain.  

5) Dapat mendorong perkembangan peserta didik dan kemajuan kualitas 

pembelajaran di rumah dan di sekolah  

6) Dapat memantau dan membina proses Pendidikan peserta didik menjadi 

seorang yang produktif. 

7)  Akan memunculkan motivasi bagi orang tua dari melihat Pendidikan 

peserta didik. 

8) Dapat meningkatkan kualitas sekolah dan mengurangi maslah 

kedisiplinan. 

9) Sekolah mendapatkan pandangan baik dari pihak orang tua. 

                                                             
25 B Suryosurboyo, Manajemen Pendidikan di Sekolah, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 2004), 154 



 
 

 
 

10) Dapat meningkatkan prestasi peserta didik, membuat peserta didik 

semangat datang ke sekolah, dapat menumbuhkan kesdaran hidup sehat 

dan berperilaku baik. 

11) Untuk memecahkan masalah yang ada dari peserta didik dalam proses 

belajar. 

12) Menimbulkan dampak yang baik secara langsung maupun tidak 

langsung. 

13) Membantu dan membimbing perkembangan sikap peserta didik dan 

kesulitan yang dihadapi serta berpengaruh baik terhadap psikologi, jiwa 

dan motivasi peserta didik. 

4. Jenis-jenis Kolaborasi Guru PAI dan Orang Tua 

Dalam hal ini kolaborasi yang dilakukan adalah di bidang 

pendidikan. Kolaborasi dalam pembelajaran ini berlangsung antara guru 

dan orang tua siswa. Ketika orang tua bertanggung jawab atas pendidikan 

anak mereka kepada guru, orang tua bertanggung jawab untuk 

melakukannya. Diperlukan hubungan kerjasama antara guru dan orang tua 

untuk melaksanakan tanggung jawab pendidikan. Guru bertanggung jawab 

mendidik anaknya di lingkungan sekolah, dan orang tua bertanggung jawab 

atas pendidikan dan pengasuhan anaknya setelah masuk ke lingkungan 

rumah. Jenis kolaborasi antara guru dengan orang tua siswa dapat 

dikemukakan: 

1. Guru didampingi orang tua melakukan identifikasi asesmen. 

2. Guru mencatat program yang diajarkan dalam buku penghubung. 



 
 

 
 

3. Guru memberikan kesempatan kepada orang tua untuk menjadi asisten 

saat pembelajaran berlangsung. 

4. Guru mengkomunikasikan pembelajaran yang dilakukan 5-10 menit 

setelah berakhirnya pembelajaran. 

5. Guru melakukan diskusi secara one on one dengan orang tua saat 

penilaian di setiap semesternya. 

6. Guru melanjutkan komunikasi dengan orang tua melalui  media online 

seperti di grup whatsapp. 

7. Melibatkan orang tua dalam kegiatan outing class, market day dan 

kegiatan perkemahan Jumat dan Sabtu. 

8. Secara berkala guru dan orang tua mengikuti kegiatan yang diadakan 

sekolah seperti kegiatan yang melibatkan alumni atau orang tua alumni. 

9. Secara berkala guru dan orang tua mengikuti pelatihan bersama yang 

diadakan sekolah.26 

 

 

 

 

5. Peran Guru PAI dan Orang Tua Terkait Pembentukan Kebiasaan 

Anak 

                                                             
26 Maudin, et. al., “Pentingnya Kerjasama Guru dan Orang Tua Siswa dalam Peningkatan Mutu 

Pendidikan Agama Islam” jurnal SYATTAR, Vol. 1 No 2 (2021: 127-128 



 
 

 
 

a. Peran  Guru PAI Terkait Pembentukan Kebiasaan Anak 

Guru dikatakan sebagai pendidik sebab tugas guru tidak hanya 

mengajar peserta didik untuk mengetahui beberapa hal, akan tetapi 

guru juga melatih beberapa keterampilan terutama sikap mental pada 

diri peserta didik. Dalam mendidik sikap mental seseorang dan 

menanamkan nilai-nilai yang terkandung dari setiap pengetahuan perlu 

dibarengi dengan contoh-contoh teladan dari sikap dan tingkah laku 

seorang guru. 27 

Dengan itu peserta didik diharapkan dapat menghayati, meniru 

kemudian dapat menumbuhkan sikap mental pada anak tersebut. Jadi 

tugas seorang guru bukan hanya sekadar menumpahkan semua ilmu 

pengetahuan saja, akan tetapi mendidik seseorang menjadi warga 

negara yang baik serta menjadikan seseorang agar berkarakter dan 

berkepribadian yang baik. Guru pendidikan agama Islam mempunyai 

tanggung jawab untuk membimbing perkembangan peserta didiknya 

agar tidak terpengaruh dan tidak melakukan hal-hal yang kurang baik.28 

Oleh sebab itu, guru pendidikan agama Islam selalu 

memberikan bimbingan, arahan serta teladan yang baik kepada peserta 

didiknya agar menjauhi segala hal buruk yang dilarang oleh ajaran 

Islam. Seorang guru memiliki peran sebagai pendidik, pengajar, dan 

pembimbing anggota masyarakat, administrator dan pengelolaan 

                                                             
27 Bukhari Umar, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Amzah, 2011), 88-89. 
28 Ramayulis, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Kalam Mulia, 2002), 63. 



 
 

 
 

pembelajaran, peran guru memang kompleks, terutama guru 

pendidikan agama Islam, yakni membantu perkembangan aspek-aspek 

pribadi peserta didik seperti sikap, nilai-nilai, dan penyesuaian diri.29  

Proses pembentukan kebiasaan siswa yang dilakukan oleh guru 

pendidikan agama Islam perlu dilakukan secara bertahap dan 

berkesinambungan yaitu melalui pendekatan kebiasaan, keteladanan, 

fungsional serta nasihat agar peserta didik berperilaku baik seperti 

jujur, bertanggung jawab, mandiri, hormat dan santun, rendah hati serta 

dapat berperilaku toleransi sesuai dengan ajaran Islam.30 Dengan 

adanya pendekatan-pendekatan tersebut peserta didik diharapkan dapat 

memhami, melakukan dan menerapkan karakter-karakter Islami dalam 

kehidupan sehari-hari baik di sekolah maupun di rumah. 

b. Peran Orang Tua Terkait Pembentukan Kebiasaan Anak 

Anak adalah amanah yang diberikan oleh tuhan kepada manusia 

(6- 12 tahun).31 Menjadi apa anak kedepannya sangat tergantung pada 

orang tua. Orang tua dan lingkungan sekitarnya yang akan 

membentuknya.  

Peran orang tua adalah sebagai pendidik yang baik dalam 

keluarga yang akan membentuk kepribadian anak yang baik, 

perkembangan kepribadian anak akan di kendalikan dan di bentuk 

                                                             
29  Zainal Abidin, Filsafat Pendidikan., 63. . 
30 Slameto, Belajar dan Fkator-Faktor yang Mempengaruhinya, (Jakarta: PT Rineka Cipta, 

2003),97. 
31 Bisma Mustofa, Melejitntnya Kecerdasan Anak Melalui Dongeng (Yogyakarta: Parana 

Ilmu, 2015), 40. 



 
 

 
 

dengan bimbingan dan bantuan, karena orang tua merupakan tempat 

pendidikan pertama kali bagi anak.32 Hal ini juga sesuai dengan 

pendapat dibawah ini, yaitu:  

“Orang tua merupakan tempat bimbingan yang pertama dalam 

hal membentuk karakter anak. Anak bukan saja membutuhkan 

pemenuhan material tetapi juga kasih sayang, perhatian, dorongan, dan 

keberadaan orang disisinya”.33  

Berdasarkan penjelasan diatas maka peran orang tua dalam 

membentuk kebiasaan atau karakter adalah membimbing atau menjadi 

panutan utama bagi seluruh anak - anaknya. Membimbing dapat 

melalui perilaku-perilaku sangat efektif dalam mengarahkan anak 

menjadi orang yang berguna. Perilaku yang efektif yang diberikan 

orang tua harus didukung oleh kebijakan yang diterapkan oleh pembuat 

peraturan yang diimplementasikan oleh seluruh anggota masyarakat di 

seluruh aspek kehidupan sehari-hari.34 Sedangkan menjadi panutan 

utama anak-anaknya dapat di lakukan dengan hal-hal positif, sebab 

anak akan belajar dari apa yang dilihatnya.35 

                                                             
32 Darosy Endah Hyosy Endah Hyoscyamina, “Peran Keluarga dalam Membangun Karakter 

Anak,” Pesikologi Undip, no. 2 (Oktober 2011), 144. 
33 Ali Muhsin, “Upaya Orang Tua dalam Membentuk Karakter Anak Di Dusun Sumbersuko 

Desa Plososari Kecamatan Grati Kabupaten Pasruhandinamika,” Dinamika 2, no. 2 (Desember 2017), 

129. 
34 Mohammed Roeslin, “Kajian Islam Tentang Partisipasi Orang Tua dalam Pendidikan Anak, 

337. 
35 Zubaedi, Desain Pendidikan Karakter (Jakarta: Kencana, 2011), 145. 



 
 

 
 

Peran orang tua untuk membentuk karakter pada anak juga 

dapat dilakukan dengan kepedulian, pembinaan dan dengan cara 

mendidik sejak dini dan mendampinginya.  

Orang tua atau struktur terkecil dalam masyarakat ini menjadi 

kunci awal dalam pembentukan nilai karakter pada anak. Orang tua 

sangat berperan dalam perkembangan anak. Hal ini sesuai dengan 

pendapat di bawah ini yaitu: “Peran orang tua sangat besar dalam 

mendidik, membina dan membesarkannya hingga menjadi dewasa”.36 

Berdasarkan pendapat diatas maka peran orang tua dalam 

membentuk karakter yaitu artinya mengajarkan karakter anak yang 

baik dan mendisiplinkan anak agar berprilaku sesuai apa yang telah 

diajarkan. Orang tua juga berkewajiban menciptakan suasana yang 

hangat dan tentram serta menjadi panutan yang positif bagi anak. Hal 

ini sesuai dengan pendapat di bawah ini. 

Sejak lahir ibunya yang selalu disampingnya. Oleh karena itu 

anak akan meniru ibunya. Peran ayah terhadap anaknya besar pula. Di 

mata anak ayah adalah seseorang yang tertinggi gengsinya dan 

terpandai di antara orang -orang yang dikenal.37  

Berdasarkan penjelasan diatas peran orang tua cukup besar, 

anak mengenal arti baik dan buruk dari orang tua melalui apa yang 

                                                             
36 Dindin Jamaludin, Paradigm Pendidikan Anak Dalam Islam, 135. 
37 Zakiah Darazat, Ilmu Pendidikan Islam,  35. 



 
 

 
 

sering dilihat, didengar dalam orang tua, ucapan, tindakan yang 

ditampilkan khususnya oleh orang tua.  

Ketika kebiasaan anak telah terbentuk maka orang tua 

berkewajiban mengembangkanya. Menurut Gunadi, ada tiga peran 

utama yang dapat dilakuan ayah dan ibu dalam membentuk kebiasaan 

anak, seperti:  

a. Berkewajiban menciptakan suasana yang hangat dan tentram. 

b. Menjadi panutan yang positif bagi anak sebab anak belajar 

terbanyak dari apa yang dilihatnya, karakter orang tua yang 

diperlihatkan melalui prilaku nyata merupakan bahan pelajaran 

yang akan diserap anak. 

c. Mendidik anak, artinya mengajarkan karakter yang baik dan 

mendisiplinkan anak agar berprilaku sesuai dengan dengan apa 

yang telah diajarkan.38 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa peran 

orang tua dalam membentuk karakter adalah: 

a. Mendidik melalui contoh perilaku. 

b. Menerapkan system pendidikan dini. 

c. Melakukan system pembiasaan. 

d. Melakukan system pembiasaan. 

e. Terapkan prinsip keadilan dalam mengatur waktu yang tersedia.39 

                                                             
38 Zubaedi, Desain Pendidikan Karakter, 145. 
39 Mohammed Roeslin, 141 



 
 

 
 

Di sinilah orang tua dituntut bersikap selektif dan bijaksana 

dalam menentukan alokasi waktu untuk karir dan tugas tanggung jawab 

sebagai orang tua yang akan dimintai tanggung jawab dihadapan 

manusia dan dihadapan Allah. 

B. Kecanduan Game Online 

1. Pengertian Kecanduan Game Online 

Kecanduan atau addiction dalam kamus psikologi diartikan sebagai 

keadaan bergantungan secara fisik pada suatu obat bius. Pada umumnya, 

kecanduan tersebut menambah toleransi terhadap suatu obat bius, 

ketergantungan fisik dan psikologis, dan menambah gejala pengasingan 

diri dari masyarakat apabila obat bius dihentikan.40 Kata kecanduan 

(addiction) biasanya digunakan dalam konteks klinis dan diperhalus 

dengan perilaku berlebihan. Konsep kecanduan dapat diterapkan pada 

perilaku secara luas termasuk kecanduan teknologi komunikasi 

informasi.41 Kecanduan adalah keadaan individu yang merasa terdorng 

untuk menggunakan sesuatu agar mendapatkan efek menyenangkan dari 

hasil yang dilakukan. 

Semua permainan mengharuskan ditempuhnya proses belajar yang 

sungguh-sungguh untuk mengenal tokoh dan keanehan pemainnya, dan 

peraturannya. Hampir semua permainan menimbulkan kecanduan, 

beberapa pemainnya dapat menghabbiskan waktu berjam-jam, bahkan 

                                                             
40 Chapin, J.P. Kamus Lengkap Psikologi Terjemahan Kartini Kartono, Jakarta: Rajawali Pers 
41 Yuwanto, Listyo. 2010. Fakultas Psikologi Laboratorium Psikologi Umum Universitas 

Surabaya, www. Ubaya.ac.id/ubaya/articles_detail/10/Mobile-Phone-Addict.html (25-12-2012) 



 
 

 
 

seharian penuh untuk memainkannya dan ada orang yang menghabiskan 

seluruh waktu jaganya untuk melakukan permainan ini. Game online 

adalah game yang berbasis elektronik visual. Game online dimainkan 

dengan memanfaatkan media visual elektronik yang biasanya 

menyebabkan radiasi pada mata, sehingga mata menjadi lelah dan biasanya 

diiringi dengan sakit kepala.42 

Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk 

kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal 

dengan internet addictive disorder. Seperti yang disebutkan bahwa internet 

dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah Computer game 

Addiction (berlebihan bermain game).43 Dari sini terlihat bahwa game 

online merupakan bagian dari internet yang sering dikunjungi dan sangat 

digemari bahkan bisa mengakibatkan kecanduan yang memiliki intensitas 

yang sangat tinggi. 

Kecanduan game online mrupakan salah satu jenis bentuk 

kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih dikenal 

dengan internet addictive disorder. Seperti yang disebutkan bahwa internet 

dapat menyebabkan kecanduan , salah satunya adalah Computer game 

Addiction (berlebihan bermain game).44 

                                                             
42 Angela, 2013.Ejournal Komunikasi, Volume 1, Nomor 2, Samarinda :532-544 
43 Young, K. 2000. Cyber-Disorders: Yhe Mental Health concern for the New Millenium. 

cyberPsycologi & Behavior, 3(5), 475-479 
44 Soettjipto. 2007, Dalam artikel Pratiwi. Perilaku Adiksi Game Online. 3. 



 
 

 
 

Dari uraian diatas dapat disimpulkan bawha kecanduan merupakan 

tingkah laku yang bergantung atau keadaan yang terikat yang sangat kuat 

secara fisik maupun psikologis dakam melakukan suatu hal, dan ada rasa 

yang tidak menyenangkan apabila hal tersebut tidak bisa terpenuhi. Maka 

pengertian kecanduan game online adalah suatu keadaan seseorang yang 

terikat pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bisa lepas untuk bermain 

game online, dari waktu ke waktu akan terjai peningkatan frekuensi, durasi 

atau jumlah dalam melakukan hal tersebut, tanpa memperdulikan 

konsekuensi-konsekuensi negative yang ada pada dirinya. 

2. Jenis-jenis Kecanduan Game Online 

Jenis Kecanduan Game Online merupakan termasuk dalam 

golongan kecanduan psikologis. Berikut adalah empat jenis kecanduan 

game online:  

a. Compulson (Dorongan untuk melakukan secara terus menerus) 

Merupakan suatu dorongan atau tekanan dari dalam diri sendiri untuk 

bermain game online secara terus menerus.  

b. Withdrawal (Penarikan Diri) Merupakan seseorang yang tidak bisa 

menarik dirinya untuk melakukan hal lain kecuali game online. 

c. Tolerence (Toleransi) Merupakan sikap menerima keadaan diri kita 

ketika melakukan suatu hal. Toleransi disini berkenaan dengan jumlah 

waktu yang digunakan atau yang dihabiskan untuk bermain game 

online.  



 
 

 
 

d. Interpersonal and Health-related problems (Masalah hubungan 

interpersonal dan kesehatan) Merupakan persoalan yang berkaitan 

dengan interaksi manusia dan masalah kesehatan. Pecandu game online 

lebih cenderung untuk tidak menghiraukan bagaimana hubungan 

interpersonal yang mereka miliki karena pecandu akan lebih terfokus 

pada game online saja. Begitu pula dengan masalah kesehatan mereka 

kurang memeperhatikan masalah kesehatan mereka seperti waktu tidur 

yang kurang dan pola makan.45 

 

Tabel 2.1 

Jenis-jenis kecanduan pada siswa 

No Nama Jenis-jenis Kecanduan Game Online 

Compulson Withdrawal Tolerence Interpersonal and 

Health-related 

1. HPP   - - - 

2. RA -   - - 

3. RP - - -   

4. BA - -   - 

 

 

 

                                                             
45 Agus Hermawan, Hiburan Dunia Maya (Bandung: Pustaka setia, 2009), 20. 



 
 

 
 

 

3. Faktor-Faktor Penyebab Kecanduan Game Online 

Terdapat 5 faktor penyebab seseorang bermain game online :  

1) Relationship, didasari oleh  keinginan untuk berinteraksi dengan 

permainan, serta adanya keauan seseorang untuk membuat hubungan 

yang mendapat dukungan sejak awal, dan yang mendekati masalah-

masalah dan isu-isu yang terdapat dikehidupan nyata.  

2)  Manipulation, didasari oleh pemain yang membuat pemain lain 

sebagai objek dan memanipulasi mereka untuk kepuasan dan kekayaan 

diri. Pemain yang didasari oleh faktor ini, sangat senang berlaku 

curang, mengejek dan mendominasi pemain lain.  

3) Immersion, didasari oleh pemain yang sangat menyukai menjadi orang 

lain. Mereka senang dengan alur cerita dari “dunia khayal” dengan 

menciptakan tokoh yang sesuai dengan cerita sejarah dan tradisi dunia 

tersebut.  

4) Escapism, didasari leh pemain yang senang bermain di dunia maya 

hanya sementara untuk menghindar, melupakan dan pergi dari stress 

dan masalah  

5) Achievement, didasari oleh keinginan untuk menjadi kuat di lingkungan 

dunia virtual, melalui pencapaian tujuan dan akumulasi dan item-item 

yang merupakan smbol kekuasaan.46 

                                                             
46 Yee, N. 2005. Motivations of Play Online Games. Cyberpschology dan Behavior. (26 

februari 2013) 



 
 

 
 

Dari uraian diatas maka faktor-faktor penyebab remaja 

kecanduan terhadap game online adalah Relationship (keinginan untuk 

berinteraksi dengan orang lain), Manipulation (keinginan untuk 

membuat pemain lain sebagai objek dan manipulasi mereka demi 

kepuasan dan keyakinan diri), Immersion (pemain yang sangat 

menyukai menjadi orang lain), Escapism (bermain game online untuk 

menghindar dan melupakan masalah di kehidupan nyata), serta 

Achievement (keinginan untuk menjadi kuat di lingkungan dunia 

virtal). 

4. Akibat Kecanduan Game Online 

Selain memberikan dampak positif, game online juga memberikan 

dampak negatif, dampak positif dalam bermain game online ini yaitu 

dampak yang dapat dikatakan memberi manfaat/pengaruh baik bagi 

penggunanya. Dampak positif game online adalah sebagai berikut:  

a. Menjadi ajang melatih konsentrasi, bahwa game online dapat membuat 

anak mahir menggunakan komputer. 

b. Meningkatkan konsentrasi. 

c. Mengusir stress.  

d. Meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris.  

e. Dapat menambah teman.  



 
 

 
 

f. Bagi yang telah mempunyai ID dari salah satu game online nya yang 

telah jadi (GG) mereka dapat menjualnya kepada orang lain dan 

akhirnya mendapat uang dari hasil tersebut.47  

Sementara itu kecanduan game online mempunyai banyak 

dampak negatif khususnya bagi remaja. Oleh karena candu game online 

dikategorikan sebagai salah satu jenis kenakalan remaja. Adapun 

dampak negatif bagi para pengguna game online tersebut seperti:  

a. Seseorang yang bermain game online menghambur-hamburkan 

waktu dan uang secara sia-sia. 

b. Membuat menjadi ketagihan.  

c. Membuat jadi lupa waktu untuk makan, mandi, beribadah, waktu 

untuk pulang, dan lain-lain. 

d. Terkadang lebih merelakan sekolahnya untuk bermain game online 

(bolos sekolah).  

e. Dengan terlalu sering berhadapan dengan monitor atau layar secara 

mata telanjang dapat membuat mata menjadi minus. 

f. Membuat orang menjadi terisolir dengan lingkungan sekitar. 

Bersifat cuek acuh tak acuh.  

g.  Berpeluang mengajarkan judi atau taruhan.  

                                                             
47 https://klubwanita.com/dampak-negatif-game-online, diakses pada 05 Juli 2021. pukul 

21.30 wib 



 
 

 
 

h. Jika terlalu sering akan berakibat pada gangguan psikologis. 

Perilaku seseorang dapat berubah dan mempengaruhi pola pikir. 

Pikiran akan selalu tertuju pada game yang sering dimainkannya. 

i. Emosional dan mudah marah. 

j. Bagi peserta didik yang sudah ketergantungan pada game online ini 

akan merasa kelelahan ketika dihadapkan dengan 

pembelajaran/malas dan berbicara kasar dan kotor. 

k. Mencuri uang demi bermain game, dan juga mencuri ID kawan. 

l. Seorang anak yang sering berbohong kepada orang tuanya, karena 

pada awalnya berpamitan untuk berangkat sekolah ternyata dia 

bolos sekolah untuk bermain game online.48 

5. Penanganan Kecanduan Game Online 

Apabila sudah kecanduan game online, berikut ini adalah beberapa 

cara penanganan kecanduan game online sebagai berikut:49 

a. Bersikap Tegas Dengan Membatasi Waktu Anak Bermain Game 

Online.  

Bermain game online memang hal yang sangat menyenangkan 

bagi anak, akan tetapi dapat menjadikan anak akan lupa waktu dan 

dapat menimbulkan kecanduan bermain game online . oleh sebab itu 

orang tua harus memberikan batasan waktu untuk anak bermain game 

online. 

                                                             
48 Angela,Ejournal Ilmu Komunikasi, Volume 1, Nomor 2, Samarinda : 532-544.2013 
49 Abu Ahmadi dan Munawar Sholeh, Psikologi Perkembangan, ( Jakarta:Rineka Cipta,2005), 

h.106 



 
 

 
 

b. Membiasakan Anak Untuk Tidur Secara Teratur  

Membuat untuk tidur secara teratur bukanlah perkara yang 

mudah. Membutuhkan kesabaran dan trik khusus untuk melakukannya. 

Karena apabila anak dapat tidur secara teratur maka dapat 

mempengaruhi pertumbuhan dan kesehatan anak. 

c. Tidak Memberikan Bantuan Saat Anak Kesulitan Memainkan Game 

Online.  

Kebiasaan anak dalam bermain game online semakin hari 

semakin menimbulkan dapak buruk terhadap anak apabila orang tua 

tidak memberikan pengawasan. Sebagai orang tua memiliki peran 

dalam memberikan pengawasan agar anak tidak terjerumus pada 

kebiasaan yang dapat merugikan anak. Pengawasan tersebut salah 

satunya dengan cara tidak memberikan bantuan pada anak saat 

mengalami kesulitan dalam bermain game online. Dengan cara tersebut 

lama kelamaan anak akan merasakan bosan dengan game online.  

d. Selektif dalam memilih teman bermain anak saat di luar rumah50. 

 

 

 

 

 

                                                             
50 Fitri, E, Erwinda, L., & Ifdil, I. (2008). Konsep Adiksi Game Online dan Dampaknya 

terhadap Masalah Mental Emosional Remaja serta Peran Bimbingan dan Konseling. Jurnal Konseling 

Dan Pendidikan.4(3) 211-219 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

C. Penelitian Relevan 

Dalam penelitian ini, ada beberapa hasil penelitian terdahulu yang 

relevan atau berhubungan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti, yaitu 

sebagai berikut: 

1. Yuli Salis Hijriyani dan Ria Astuti mahasiswi IAIN Ponorogo dan 

mahasiswi IAIN Madura, Pamekasan. Jurnal Thufula | Vol. 8 | No. 1 | 

Januari – Juni 2020 “Penggunaan Gadget Oleh Anak Usia Dini Pada Era 

Revolusi Industri 4.0”.51Jurnal ini menjelaskan tentang Bagaimana 

Penggunaan Gadget Oleh Anak Usia Dini Pada Era Revolusi Industri 4.0. 

Hubungan jurnal ini dengan penelitian penulis mengenai bagaimana 

pemanfaatan gadget dikalangan anak anak. Adapun perbedaannya terdapat 

pada lokasi dan fokus pembahasan. 

2. Della Russyiana, Program Studi Pendidikan Agama Islam Anak Usia Dini 

Fakultas Tarbiyah dan Tadris Institut Agama Islam Negeri Bengkulu Tahun 

2020 “Peran Orang Tua dalam Mengatasi Dampak Negatif penggunaan 

Gadget pada Anak Usia 3-6 Tahun didesa Bukit Ulu Kecamatan Karang 

                                                             
51 Yuli Salis Hijriyani dan Ria Astuti “Penggunaan Gadget Oleh Anak Usia Dini Pada Era 

Revolusi Industri 4.0” Jurnal ThufuLA, Vol. 8 | No. 1 | Januari – Juni 2020,  26. 



 
 

 
 

Jaya Kabupaten Musi Rawas Utara” 52 penelitian ini membahas tentang 

peran orang tua dalam Mengatasi Dampak Negatif penggunaan Gadget 

pada Anak Usia 3-6 Tahun. Adapun perbedaan penelitian penulis dengan 

penelitian sebelumnya terdapat pada fokus pembahasan, subjek penelitian 

dan lokasi penelitian. 

3. Penelitian Hestiana Pohan Mahasiswa Jurusan Tarbiyah Fakultas Tarbiyah 

Dan Tadris Institut Agama Islam Negri Bengkul Tahun 2021 yang berjudul 

“Penerapan Kerja Sama Orang Tua dan Guru dalam Pemanfaatan 

Smartphone pada Masa Covid 19 Di MI Plus Nur Rahma Kota 

Bengkulu”.53 Skripsi ini membahas tentang bentuk kerjasama yang 

dilakukan Guru dan Orang Tua dalam pemanfaatan Smartphone bagi Siswa 

di MI Plus Nur Rahma Kota Bengkulu pada Masa Pandemi Covid 19. 

Hubungan penelitian ini dengan penelitian penulis mengenai peran orang 

tua dan guru dalam mengontrol penggunaan gadget pada siswa. Namun 

Perbedaannya mengenai lokasi dan topik permasalah penelitian. 

4. Penelitian Elva Gustiana, mahasiswi jurusan Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyyah, IAIN Bengkulu tahun 2021 yang berjudul “Upaya Guru Dalam 

membentuk karakter Siswa kelas V pada Masa Pandemi Covid 19 Di MI 

                                                             
52 Della Russyiana, “Peran Orang Tua dalam Mengatasi Dampak Negatif penggunaan Gadget 

pada Anak Usia 3-6 Tahun didesa Bukit Ulu Kecamatan Karang Jaya Kabupaten Musi Rawas Utara”, 

Skripsi, Program Studi Pendidikan Agama Islam Anak Usia Dini Fakultas Tarbiyah dan Tadris Institut 

Agama Islam Negeri Bengkulu Tahun 2020. 
53 Hestiana Pohan, “Penerapan Kerjasama Orang Tua dan Guru dalam Pemanfaatan 

Smartphone Pada Masa Covid 19 di Mi Plus Nur Rahma Kota Bengkulu”, Skripsi, Jurusan Tarbiyah 

Fakultas Tarbiyah dan Tadris, Institut Agama Islam Negri Bengkulu, Tahun 2021,  4. 



 
 

 
 

Plus JA-ALHAQ Bengkulu”.54 Skripsi ini membahas tentang upaya yang 

dilakukan guru dalam proses pembentukan karakter siswa. Hubungan 

penelitian ini dengan penelitian penulis mengenai peran fungsi guru dalam 

membentuk karakter siswa. Sedangkan perbedaannya dengan penelitian 

penulis terletak pada lokasi dan focus pembahasaan. Di penelitian ini hanya 

focus membahas upaya guru dalam membentuk karakter siswa dan tidak 

membahas masalah dari dampak penggunaan gadget pada siswa dan 

bagaimana meminimalisirnya. 

5. Rodiatillah, Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Agama 

Islam Universitas Muhammadiyah Palembang Tahun 2021 “Upaya Guru 

dalam Menghadapi Dampak Penggunaan Gadget terhadap Perilaku Siswa 

Melalui Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Negeri 148 

Gandus Palembang”. Penelitian ini membahas tentang upaya yang 

dilakukan guru dalam menghadapi dampak penggunaan gadget terhadap 

prilaku siswa melalui penerapan pembelajaran PAI di sekolah. Adapun 

perbedaan penelitian penulis dengan penelitian sebelumnya terdapat pada 

fokus pembahasan dan lokasi penelitian.55 

 

                                                             
54 Elva Gustiana, “Upaya Guru Dalam membentuk karakter…….,  51. 
55 Rodiatillah, “Upaya Guru dalam Menghadapi Dampak Penggunaan Gadget terhadap 

Perilaku Siswa Melalui Pembelajaran Pendidikan Agama Islam di Sekolah Negeri 148 Gandus 

Palembang” Skripsi, Program Studi Pendidikan Agama Islam Fakultas Agama Islam Universitas 

Muhammadiyah Palembang Tahun 2021. 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Pada dasarnya pemilihan pendekatan dalam penelitian tergantung pada 

penelitian yang akan dilaksanakan, penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif karena peneliti berusaha mendeskripsikan, bentuk kolaborasi guru 

pendidikan agama islam dan orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan 

game online. Berdasarkan pendekatan tersebut, peneliti memilih jenis penelitian 

case studi ( studi kasus), hal ini sesuai dengan pendapat John W Creswel. Studi 

kasus merupakan strategi penelitian dimana didalam penelitinya menyelidiki 

secara cermat suatu program, peristiwa, aktivitas, proses, atau sekelompok 

individu, kasus-kasus dibatasi oleh waktu dan aktivitas dan peneliti 



 
 

 
 

mengumpulkan informasi secara lengkap dengan menggunakan berbagai prosedur 

pengumpulan data berdasarkan waktu yang telah ditentukan.56 

Dalam pendekatan ini penelitian dimulai dengan observasi, kemudian data 

disimpulkan melalui observasi, wawancara mendalam, dan analisis dokumen, 

berdasarkan hal tersebut dapat ditentukan bahwa penelitian kualitatif  adalah 

penelitian yang diklasifikasikan dalam penelitian deskriptif yang menghasilkan 

data-data bukan angka, demikian pula penelitian itu diklasifikasikan penelitian 

deskriptif yang berjenis studi kasus, karena fokus penelitian ini diarahkan untuk 

mendeskrisikan kolaborasi guru dan orang tua yang anak-anaknya kecanduan 

game online. 

Adapun jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif menurut 

Bogdomdan Taylor, penelitian kualitatif adalah penelitian yang menghasilkan data 

deskriptif berupa kata-kata atau lisan dari orang-orang yang diamati, pendekatan 

kualitatif digunakan untuk mengungkapkan daya deskriptif dari informasi tentang 

apa yang mereka lakukan, rasakan, dan mereka alami terhadap fokus penelitian, 

sedangkan menurut Krik dan Miler, Penelitian kualitatif ialah tradisi tertentu dalam 

ilmu pengetahuan sosial yang secara fundamental tergantung pada pengamatan 

manusia dengan temannya sendiri dan berhubungan dengan orang-orang tersebut 

dalam bahasanya dan peristilahnya.57 

                                                             
56 John W Creswell, Research Design Pendekatan Kualitatif, Kuantitatif, Dan Mixed Edisi 

Ketiga (Bandung Pustaka Pelajar, 2008), 19. 
57 Lexy Moleong, Metode Penelitian Kualitatif, ( Bandung: Pt Remaja Rosdakarya, 2002),3-4. 



 
 

 
 

Berdasarkan penelitian diatas, penelitian ini merupakan penelitian 

kualitatif yang dilakukan di SDN Karyadadi Musi Rawas. Penelitian ini dilakukan 

dengan mengamati keadaan sekitar dan menganalisis dengan menggunakan 

penelitian kualitatif deskriptif, dengan tujuan mengetahui bagaimana kolaborasi 

guru pendidikan agama islam dalam menangani siswa yang kecanduan game 

online. 

B. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini adalah di SDN Karyadadi kecamatan : purwodadi 

kabupaten: musi rawas Sumatra selatan. Karena tempat lokasi yang sangat efektif 

baik dari segi informasi mengenai pokok utama yang ingin diteliti serta lokasi yang 

sangat terjangkau. Adapun waktu penelitian pada maret s. d april. 

C. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian dalam peneltian ini  adalah guru pendidikan agama islam, 

wali kelas, kepala sekolah dan orang tua yang anak-anaknya kecanduan game 

online di SDN Karyadadi Musi Rawas. 

D. Jenis dan Sumber Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian kualitatif. 

Menurut Noeng Muhadjir data kualitatif yaitu “Data yang disajikan dalam bentuk 

kata verbal bukan dalam bentuk angka.58 

                                                             
58 Noeng Muhadjir, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Yogyakarta: Rakesarasin, 1996), 2. 



 
 

 
 

Sementara sumber data adalah subyek dari mana data diperoleh apabila 

penelitian menggunakan kuesioner atau wawancara dalam mengumpulkan 

datanya, maka sumber data tersebut responden, yaitu merespon atau menjawab 

pertanyaan-pertanyaan penelitian, baik pertanyaan tertulis maupun lisan, sumber 

data dalam penelitian ini ada dua yaitu: 

1. Data primer adalah data yang langsung oleh orang yang berkepentingan atau 

memakai data tersebut, dalam penelitian ini adalah guru pendidikan agama 

islam di SDN Karyadadi dan orang tua yang anak-anaknya kecanduan game 

online. 

2. Data sekunder adalah data yang biasanya telah tersusun dalam bentuk 

dokumen-dokumen, data sekunder yang diperoleh penelitian ini adalah data 

yang diperoleh langsung dari pihak-pihak yang berkaitan dengan data-data 

yang menyangkut kasus-kasus siswa yang kecanduan game online yang 

dialami oleh peserta didik di SDN Karyadadi Musi Rawas. 

E. Teknik  Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah  prosedur yang sistematik untuk 

memperoleh data yang diperlukan. Tanpa mengetahui teknik pengumpulan data, 

maka peneliti tidak akan mendapatkan data yang memenuhi standar data yang 

ditetapkan. Teknik pengumpulan data yang dipergunakan dalam penelitian ini 



 
 

 
 

adalah observasi, wawancara dan dokumentasi, untuk lebih jelasnya dapat 

diuraikan sebagai berikut.59 

1. Observasi 

Metode observasi adalah teknik pengumpulan data dengan pengamatan 

dan pencatatan secara sistematis terhadap fenomena yang diteliti, metode ini 

dilakukan bertujuan untuk mengetahui secara langsung situasi lingkungan dan 

tempat penelitian. Sedangkan menurut Winano Surakhmad mengadakan 

pengamatan secara langsung ( tanpa alat) terhadap gejala subyek yang 

diselidiki, baik pengamatan itu dilakukan dalam situasi buatan yang khusus 

diadakan. Ada beberapa jenis teknik observasi yang bisa digunakan dalam 

penelitian ini tergantung keadaan dan permasalahan yang ada, maka peneliti 

menggunakan observasi non partisipan, pada teknik ini peneliti berada diluar 

subyek yang diamati dan tidak ikut dalam kegiatan-kegiatan yang mereka 

lakukan, maka hal-hal yang diamati menggunakan metode observasi non 

partisipan ini adalah: 

1. Tempat atau lokasi subyek penelitian yaitu: SDN Karyadadi Musi Rawas. 

2. Pelaku yaitu: Guru pendidikan agama islam dan orang tua yang anak-

anaknya kecanduan game online di SDN Karyadadi Musi Rawas. 

3. Masalah tentang kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua 

dalam menangani siswa yang kecanduan game online. 

2. Wawancara  

                                                             
59 Sugiono, “Metode……., 300. 



 
 

 
 

Wawancara adalah alat pengumpulan informasi dengan cara 

mengajukan sejumlah pertanyaan secara lisan untuk menjawab secara lisan 

pula.60 Wawancara ini digunakan bertujuan untuk memperoleh informasi dan 

mengetahui kolaborasi guru dan orang tua dalam menangani siswa yang 

kecanduan game online, dalam pelaksanaan penulis menggunakan jenis 

wawancara bebas terpimpin artinya penulis telah menyiapkan beberapa 

pertanyaan yang diajukan membawa pedoman dan yang hanya berupa garis 

besar tentang hal-hal yang ditanyakan. Wawancara dilakukan kepada sumber 

data primer, yaitu guru pendidikan agama islam di SDN Karyadadi musi rawas, 

kepala sekolah, orang tua. Data-data yang diharapkan dari wawancara 

mendalam tersebut yaitu kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang 

tua dalam menangani siswa yang kecanduan game online di sdn karyadadi 

musi rawas. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi dalam penelitian ini diperlukan sebagai data pendukung 

terutama untuk mengungkapkan data yang bersifat administrative dan data 

kegiatan yang bersifat dokumentasi. Dokumentasi ini bertujuan untuk menjadi 

alat bukti dan data akurat terkait keterangan dokumen. Dalam 

pendokumentasian ini, data yang diambil tentang dokumen-dokumen apa saja 

yang ada hubungannya dengan yang dikaji oleh peneliti, mulai dari surat, 

laporan, berita acara, data tentang profil, visi misi SDN Karyadadi Musi 

                                                             
60 Nurul Zuriah, Metode Penelitian Sosial Dan Pendidikan (Jakarta: Media Grafika, 2007), 
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Rawas. Daftar jumlah guru dan siswa, prestasi siswa dan lain sebagainya yang 

mendukung terhadap terselesaikannya skripsi ini. 

F. Teknik Analisis Data 

Berdasarkan judul diatas maka teknik analisa datanya adalah analisa data 

deskriptif.61 Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis 

data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan 

lainnya, sehimgga mudah dipahami, dan temuannya dapat diinformasikan kepada 

orang lain.62 

Analisa data ini bertujuan untuk memberikan deskriptif mengenai subyek 

penelitian berdasarkan data dari data yang diperoleh dari kelompok subyek yang 

diteliti dan tidak dimasud untuk menguji hipotesis, sebagai bahan kajian lebih 

lanjut untuk menemukan kekurangan dan kelemahannya, sehingga dapat 

ditemukan strategi penyempurnaannya.63 Setelah data terkumpul, analisis 

dilaksanakan dengan melalui beberapa tahapan yaitu: reduksi data, penyajian data 

dan penarikan kesimpulan. 

Sewaktu menganalisis data-data yang bersifat kualitatif tersebut peneliti 

menggunakan teknik analisa data dilapangan. Model Miles and Huberman yang 

terdapat didalam buku Sugiyono yaitu sebagai berikut: 

1. Data Reduction (Reduksi Data) 

                                                             
61 Sugiono, “Metode........, 435. 
62 Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Alfabeta, 2013), 334.  
63 Sugiono, “Metode……., 435. 



 
 

 
 

Data yang diperoleh dari lapangan jumlahnya cukup banyak, untuk itu 

maka perlu dicatat secara teliti dan rinci. Seperti telah dikemukakan, makin 

banyak, kompleks dan rumit. Untuk itu perlu segera dilakukan analisis data 

melalui reduksi data. Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal 

pokok, memfokuskan pada hal-hal yang penting dan membuang yang tidak 

perlu. Dengan demikian data yang telah direduksi akan memberikan gambaran 

yang jelas, dan mempermudah peneliti untuk melakukan pengumpulan data 

selanjutnya dan mencarinya bila diperlukan. Jadi reduksi data ini merupakan 

suatu penyederhanaan data yang telah terkumpul agar lebih mudah dipahami 

oleh peneliti. 

2. Data Display (Penyajian Data) 

Setelah data direduksi, maka langkah selanjutnya adalah mendisplay 

data. Penyajian data dalam penelitian kualitstif dapat dilakukan dalam bentuk 

uraian singkat, bagan, hubungan antar kategori dan sejenisnya. 

3. Conclusion Drawing (Penarikan Kesimpulan) 

 Langkah ketiga dalam analisis data kualitatif menurut Miles and 

Huberman adalah penarikan kesimpulan. Penarikan kesimpulan awal yang 

dikemukakan masih bersifat sementara, dan akan berubah bila tidak ditemukan 

bukti-bukti yang kuat dan mendukung pada tahap pengumpulan data 

berikutnya. Tetapi apabila kesimpulan yang dikemukakan pada awal, didukung 

oleh bukti-bukti yang valid dan konsisten saat peneliti kembali ke lapangan 



 
 

 
 

mengumpulkan data, maka kesimpulannya dikemukakan merupakan 

kesimpulan yang kredibel.64 

G. Teknik Keabsahan Data  

 Untuk memperoleh tingkat keabsahan data, teknik yang digunakan 

ketekunan pengamatan, yakni serangkaian kegiatan yang dibuat secara terstruktur 

dan dilakukan dengan serius dan berkesinambungan terhadap segala realistis yang 

ada dilokasi penelitian dan untuk menemukan ciri-ciri dan unsur-unsur didalam 

situasi yang sangat relevan dengan persoalan dengan melakukan ketekunan 

pengamatan-pengamatan mendalam. Maka dalam hal ini peneliti mampu 

menguraikan secara rinci berkesinambungan terhadap proses bagaimana 

penemuan secara rinci tersebut dapat dilakukan. 

1. Trianggulasi Data, yakni teknik pemeriksaan keabsahan data yang 

memanfaatkan sesuatu yang diluar data yang terkumpul untuk keperluan 

pengecekan atau sebagai pembanding terhadap data-data tersebut. Hal ini dapat 

berupa penggunaan sumber, metode penyidik dan teori.65 

2. Trianggulasi Sumber, untuk menguji keabsahan data dilakukan dengan cara 

mengecek data yang telah diperoleh melalui beberapa sumber. 

Membandingkan dan mengecek kembali informasi yang diperoleh 

menggunakan alat dan waktu yang berbeda dalam penelitian kualitatif guna 

meningkatkan kepercayaan dan akurat penelitian. 66 

                                                             
64 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2010),  338-345. 
65 Ibid, 178. 
66 Sugiyono, Memahami Penelitian Kualitatif (Jakarta:CV Alfabeta, 2005), 41. 



 
 

 
 

3. Trianggulasi Teknik, untuk menguji keabsahan data dilakukan dengan cara 

mengecek data kepada sumber yang sama dengan teknik yang berbeda. 

Misalnya data diperoleh dengan wawancara lalu di cek dengan observasi dan 

dokumentasi.67 Metode trianggulasi sumber dan teknik, dengan langkah-

langkah sebagai berikut: Membandingkan data hasil pengamatan dengan hasil 

data wawancara dan observasi.68 
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UI Press, 1999), 127. 
68 Abdul Hadidan Hartono, Metodologi Penelitian dan Pendidikan (Bandung: Pustaka Setia, 

1998), 173. 



 
 

 
 

  BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

A. Data Umum Penelitian 

1. Sejarah Singkat SDN Karyadadi Musi Rawas   

  Sekolah Dasar Negeri Karyadadi adalah salah satu lembaga pendidikan 

yang berdiri pada tahun 1970, sebelum Sekolah Dasar Negeri Karyadadi 

berubah nama dulunya adalah 2 SD yang menjadi 1 bernama SDN Sadarkarya 

1. Kemudian pada tahun 1979 ini diadakan pemekaran menjadi 2 SD yaitu 

SDN Sadarkarya 1 dan SDN Sadarkarya 2. Kemudian di tahun 2002 ada 

perekropingan kembali dan berubah menjadi SDN Karyadadi Musi Rawas. 

 Sekolah Dasar Negeri Karyadadi ini beralamat di desa Karyadadi, 

kecamatan Purwodadi, kabupaten Musi Rawas, provinsi Sumatra Selatan. 

SDN Karyadadi berada di koordinat garis lintang: -3.0884933 dan garis bujur: 

102.9874017 sehingga mudah terjangkau oleh warga sekitar. 

 Sekolah Dasar Negeri Karyadadi Musi Rawas merupakan sekolah dasar 

negeri yang beroperasi 6 hari dalam sepekan, yaitu hari senin-sabtu. SDN 

Karyadadi ini sudah bersertifikat akreditasi B, dan kurikulum yang digunakan 

disekolah ini sekarang kurikulum merdeka untuk kelas 1-3 dan K13 un tuk 

kelas 4-6.69 
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2. Visi - Misi dan Tujuan SDN Karyadadi Musi Rawas 

a. Visi 

  Mewujudkan peserta didik yang bertakwa kepada Tuhan yang Maha 

Esa dan berakhlak mulia, mandiri, kreatif, serta bernalar kritis. 

b. Misi 

1) Mengamalkan ibadah sesuai perintah agama. 

2) Membiasakan bersifat jujur, menghargai dan mandiri dalam tindakan. 

3) Mengasah kemampuan afektif, kognitif dan psikomotorik, sehingga 

mampu bertahan dalam berbagai keadaan. 

4) Mendorong dan melatih semangat berprestasi serta mampu 

berkompetensi menghadapi persaingan global. 

5) Memupuk budaya peduli dan rasa empati terhadap lingkungan sekitar. 

6) Melatih sikap gotong royong dan mencari solusi dalam menghadapi 

masalah. 

c. Tujuan 

1) Membentuk peserta didik yang taat dalam beribadah. 

2) Menjadikan peserta didik yang memiliki karakter jujur, menghargai, 

mandiri dan empati. 

3) Menciptakan peserta didik yang cerdas dan mampu beradaptasi dengan  



 
 

  

situasi dan kondisi dalam menghadapi persaingan global abad 21.70 

3. Data Tenaga Pendidik dan Kependidikan 

Adapun data tenaga pendidik dan kependidikan yang peneliti temukan 

dilapangan  adalah sebagai berikut:71 

Tabel 4.1 

 Tenaga Pendidik SDN Karyadadi Musi Rawas 

 

No Nama NIP Jabatan 

1 Artikariani, S.Pd.SD 197311171996112001 Kepala Sekolah 

2 Desy Wahyuningsih, 

S.Pd 

- Guru Kelas 

3 Elisabeth M Palantung, 

S.Pd 

196807182007012006 Guru Kelas 

4 Marsini, S.Pd.I 196605041987032005 Guru Mapel 

5 Martuti, S.Pd 197010042008012005 Guru Kelas 

6 Pijar Fajrianto, S.Pd 199611252022211005 Guru Kelas 

7 Sriyanto, S.Pd 198203072022211018 Guru Mapel 

8 Sulastri, S.Pd 197003162005012004 Guru Kelas 

9 Triati, S.Pd 199008252022212015 Guru Kelas / 

Bendahara sekolah 

10 Liana Indriani, S.Pd - Guru Mapel 

 

4. Data Siswa SDN Karyadadi Musi Rawas 

 Dari data yang peneliti temukan dilapangan bahwa siswa di SDN 

Karyadadi berjumlah 125, yang terdiri dari 74 laki-laki dan 51 perempuan.72 
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71 Dokumen Sekolah Tahun Ajaran 2022/2023 
72 Dokumen Sekolah Tahun Ajaran 2022/2023 



 
 

  

 



 
  

 
 

5. Data Sarana dan Prasarana SDN Karyadadi Musi Rawas 

 Adapun data sarana dan prasarana yang peneliti temukan dilapangan 

sebagai berikut: 

Tabel 4.2 

Sarana Prasarana SDN Karyadadi Musi Rawas 

 

No Sarana Prasarana Jumlah  Status 

1 Perpustakaan  1 Layak  

2 Perumahan guru 1 Layak 

3 Mushola 1 Layak 

4 Ruang Kelas 6 Layak 

5 Gudang olahraga 1 Layak 

6 Ruang Guru 1 Layak 

7 Ruang Kepala 

Sekolah 

1 Layak 

8 UKS 1 Layak 

9 WC siswa 4 Layak 

10 WC Guru 2 Layak 

11 Kantin 1 Layak 

 Dari data yang peneliti temukan dilapangan bahwa sarana dan 

prasarana di SDN Karyadadi sebagai berikut: Perpustakaan 1 layak digunakan, 

perumahan guru 1 layak digunakan, mushola 1 layak digunakan, ruang kelas 6 

layak digunakan, gudang olahraga 1 layak digunakan, ruang guru 1 layak 

digunakan, ruang kepala sekolah 1 layak digunakan, uks 1 layak digunakan, wc 

siswa 4 layak digunakan, wc guru 2 layak digunakan dan kantin 1 layak 

digunakan.73 
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B. Temuan  

 Penelitian ini dilaukan peneliti di SDN Karyadadi Musi Rawas. Dalam 

penelitian ini, terdapat beberapa responden dan narasumber yang terdiri dari 2 guru 

pendidikan agama islam, kepala sekolah, 2 wali kelas  dan 4 orang tua yaitu Ibu 

MS (Guru PAI), LI (Guru PAI), Ibu AR (Kepsek), TR (wali kelas), Ibu MT (wali 

kelas) serta Ibu SS (orang tua), Ibu KS (orang tua), Ibu PR (orang tua), dan Ibu PS 

(orang tua), yang dimana responden dan narasumber ini yang ditetapkan sebagai 

kriteria mengenai bentuk kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua. 

 Setelah peneliti memperoleh data dan informasi tentang Kolaborasi Guru 

Pendidikan Agama Islam dan Orang Tua dalam Menangani Siswa yang 

Kecanduan Game Online di SDN Karyadadi Musi Rawas melalui observasi, 

wawancara dan dokumentasi dari lokasi penelitian maka selanjutnya menyaring 

dan mengaplikasikan data tersebut, dengan begitu akan terlihat jawaban dari 

perumusan masalah yang telah dikemukakan sebelumnya. Adapun hasil temuan 

yang dilakukan peneliti dilapangan dengan harapan untuk menjawab pertanyaan 

dari penelitian yang telah dirumuskan dalam bab sebelumnya ialah sebagai 

berikut: 

 

 

 

1. Dampak Kecanduan Game Online di SDN Karyadadi Musi Rawas. 



 
  

 
 

 Selain memberikan dampak positif, game online juga memberikan 

dampak negatif, dampak positif dalam bermain game online ini yaitu dampak 

yang dapat dikatakan memberi manfaat/pengaruh baik bagi penggunanya.  

 Untuk mengetahui dampak kecanduan game online, maka pertama 

kali peneliti melakukan wawancara. Dari wawancara tersebut ditemukan 

bahwa terdapat dampak dan negative dalam bermain game online sesuai 

kutipan wawancara berikut:  

“…Sebenarnya mbak, ada banyak hal positif bermain game online 

diantaranya menghilangkan stress, meningkatkan konsentrasi dan 

meningkatkan kemampuan berbahasa inggris. Namun tidak bisa 

dipungkiri bahwa terdapat dampak negatif nya siswa menjadi brutal atau 

dia akan mengamuk jika hp itu dijauhkan ke anak. Sehingga perlu 

penanganan yang efektif dari guru dan orang tua…” (AR, 37-41)74 

 

 Berdasarkan kutipan wawancara diatas ddapat disimpulkan bahwa 

penggunaan handphone yang tidak bijak dapat menyebabkan dampak yang 

menyebabkan dampak buruk bagi penggunanya terutama bagi siswa. 

Sehingga guru pendidikan agama islam dan guru bisa melakukan kolaborasi 

dalam penanganan ini. 

 Untuk mengetahui solusi apa yang sekolah lakukan untuk 

menangani siswa yang kecanduan game online. Dalam menangani peneliti 

melakukan wawancara. Dari wawancara tersebut ditemukan  bahwa solusi 

untuk menangani dampak kecanduan game online adalah. 

”...Saya meminta guru pendidikan agama islam dan orang tua untuk 

berkolaborasi dalam hal ini, meminta siswa menggunakan handphone 

dengan bijak seperti mencari informasi, menasehati, mengarahkan dan 

memotivasi siswa untuk menggunakan gadget seperlunya saja dan 
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menjauhi bermain game online. Kemudian sekolah mengadakan 

organisasi untuk mengalihkan organisasi seperti sholat dhuha 

berjamaah, pramuka, kemudian berikan pr dari sekolah dan 

memberitahu orang tua untuk mendampingi anak dirumah...”( AR, 

42-47)75 

 

 Berdasarkan hasil wawancara diatas peneliti dapat menyimpulkan 

bahwa: guru meminta orang tua untuk memberikan batasan durasi penggunaan 

handphone agar anak menggunakannya dengan seperlunya saja. Kemudian 

piha sekolah mengadakan organisasi yang dimana untuk mengalihkan 

perhatian siswa agar tida bermain game online. 

2. Bentuk Kolaborasi Guru Pendidikan Agama Islam dan Orang Tua dalam 

Menangani Siswa yang Kecanduan Game Online di SDN Karyadadi Musi 

Rawas. 

      Kolaborasi adalah suatu usaha untuk mencapai tujuan bersama yang 

telah ditetapkan melalui pembagian tugas dan semua terarah dengan pada satu 

tujuan. Dengan ini kolaborasi guru pendidikan agama islam sangat diperlukan 

dalam menangani siswa yang kecanduan game online. Dengan campur tangan 

antara guru dan orang tua masalah siswa akan segera cepat tertangani. 

Kemudian kedua nya saling mengadakan komunikasi yang baik untuk 

perkembangan siswa. 

      Untuk mengetahui bentuk kolaborasi guru pendidikan agama islam 

dan orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan game online, maka 

pertama kali yang diungkapkan terlebih dahulu adalah kolaborasi dalam 

mengidentifikasi, kolaborasi dalam menangani, kolaborasi dalam 
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mengevaluasi, kolaborasi dalam peran dan kolaborasi dalam metode yang 

digunakan. 

      Untuk mengetahui bagaimana kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam mengidentifikasi peneliti melakukan 

wawancara. Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang tua 

dan guru PAI dalam mengidentifikasi siswa yang kecanduan game online 

adalah. 

        Pertama, orang tua melaporkan ke guru pendidikan agama islam atau 

ke wali kelas tentang kondisi anaknya sesuai kutipan wawancara berikut:  

“...Iya benar memang siswa kami ada yang kecanduan game online 

menurut laporaan dari guru pendidikan agama islam dan pihak orang 

tua dari kelas yang satunya melapor bahwa ada siswa yang dikelas 

sering tidur dan gak fokus belajar pas ditanyai ternyata sering main 

game online sampai larut malam...”(AR, 1-4)76 

 

“...Awalnya saya juga kurang tau masalah ini tetapi terdapat laporan 

dari pihak orang tua ke guru pendidikan agama islam kemudian guru 

pendidikan agama islam itu malapor ke saya sebagai wali kelas 

kemudian saya mengkonfirmasikan ke kepala sekolah untuk 

kelanjutan menangani masalah ini dengan berkolaborasi kepada orang 

tua dengan memanggil orang tua dengan via grup wa dan surat 

panggilan untuk membicarakan masalah siswa ini dengan cepat agar 

cepat tertangani...”(MT, 1-6)77 

 

“...Bentuk kolaborasinya itu biasanya pihak orang tua lapor jika ada 

masalah kepada siswa dengan menggunakan grup whatsapp terkadang 

guru yang memanggil orang tua dengan surat panggilan untuk 

mengadakan rapat...”(SS, 1-3)78 

 

Kedua, guru pendidikan agama islam mengidentifikasi kemudian 
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lapor ke orang tua, sesuai kutipan wawancara berikut: 

 “...Dalam hal ini saya pernah melihat keanehan yang terjadi pada 

siswa yang mengeluh matanya sakit saat melihat papan tulisan di 

papan tulis deng itu saya mengkonfirmasikan kepada wali kelas 

kemudian ke orang tua siswa ada siswa yang dikelas setiap hari 

mengantuk pas saya Tanya ternyata sering bermain game sampai larut 

malam..”(LI, 1-4)79 

 

“…Guru dan orang tua harus melakukan kolaborasi dengan orang tua, 

awalnya saya melihat ada gejala pada si anak bahwa matanya sakit 

saat melihat papan tulis laporan itu disampaikan oleh guru mata 

pelajaran yaitu guru pendidikan agama islam dan akhirnya saya dan 

guru pendidikan agama islam melaporkan kejadian ini kepada kepala 

sekolah, gejala seperti ini gejala awal yang mengarah atau beresiko 

tinggi pada kecanduan gadget kemudian ada bentuk identifikasi yang 

harus dilakukan guru bersama orang tua yaitu dengan memanggil 

orang tua dengan melalui grup whatsapp atau surat panggilan agar 

siswa dalam penanganan masalah yang lebih cepat…”(TR,1-8)80 

 

 “...Bentuk kolaborasinya itu biasanya saya mendapat laporan jika ada 

masalah kepada siswa dengan menggunakan grup whatsapp terkadang 

guru yang memanggil orang tua dengan surat panggilan untuk 

mengadakan rapat...”(PR,1-3)81 

 

“...Bentuk kolaborasinya biasanya saya mendapat laporan jika ada 

masalah kepada siswa dengan menggunakan grup whatsapp terkadang 

guru yang memanggil orang tua dengan surat panggilan untuk 

mengadakan rapat...”(PS,1-3)82 

 

Berdasarkan kutipan wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa 

bentuk kolaborasi guru pendidikan agama islam dan guru dalam 

mengidentifikasi siswa yang kecanduan game online adalah guru yang 

mendapat laporan dari orang tua bahwa siswa kecanduan game online dan 

guru yang mengidentifikasi kemudian menyampaikan kepada orang tua. 
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Untuk mengetahui bagaimana kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam menangani peneliti melakukan wawancara. 

Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang tua dan guru 

PAI dalam menangani siswa yang kecanduan game online adalah. 

Pertama, guru meminta orang tua untuk memantau, membimbing, 

sesuai dengan kutipan wawancara berikut. “...Dalam hal ini ya itu tadi guru 

meminta orang tua memantau siswa yang bersangkutan, …”(MS,5-7)83  

“…Meminta orang tua terus memantau anak agar anak tidak 

berketerusan dalam bermain game online…”(LI,5-7)84 

“…Orang tua di minta untuk membuat hukuman atau peringatan kepada 

siswa, atau membuat daftar dalam bermain game kapan, waktu belajar 

kapan dan mengontrol anak..”.(AR,5-8)85 

“…Ya bentuk kolaborasinya jika siswa sudah kecanduan maka guru 

dan orang tua mengalihkan perhatian siswa supaya tidak selalu berfikir 

main game setiap hari dan juga harus ada komunikasi yang baik antara 

guru dan orang tua tersebut…”(TR,9-11)86 

 

“…kami berharap juga guru di sela-sela pembelajaran menyampaikan 

dampak negative dari game online...”(SS, 6-8)87  

“…Dalam hal ini kami diminta harus ketat dalam memantau anak, 

membimbing dan mendampingi...”(KS,5-6)88 

“…Biasanya dalam hal ini bentuk kolaborasinya saling saling sama-
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sama membimbing baik dirumah maupun di sekolah…”(PR,4-5)89 

“…Terkadang guru memberi tugas kegiatan sehari-hari, meminta orang 

untuk selalu mendampingi..”.(PS,4-5)90 

Kedua, guru pendidikan agama islam melakukan kegiatan fisik, 

seperti berkebun, olahraga. Kemudian melaporkan ke orang tua untuk 

menerapkan itu dirumah dengan pantauan dari orang tua. 

“..Siswa dapat diajak ke kegiatan yang lebih menggunakan fisik seperti 

olahraga, berkebun dan jika dirumah guru meminta orang tua siswa 

untuk melakukan aktivitas beres-beres rumah, diajak berkebun atau 

ke sawah dengan itu siswa akan lupa dengan kegiatan main game 

onlinenya...”(MT,7-10)91 

 

Berdasarkan kutipan wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa  

bentuk kolaborasi guru pendidikan agama islam dan guru dalam menangani 

siswa yang kecanduan game online adalah Guru meminta orang tua untuk 

mengalihkan perhatian siswa supaya tidak selalu berfikir main game online, 

memantau siswa membimbing siswa dan dalam menangani siswa yang 

kecanduan game online adalah guru dan orang tua mengajak siswa ke 

kegiatan yang lebih menggunakan fisik. Kemudian guru mengkonfirmasikan 

ke orang tua untuk melakukan aktivas menggunakan fisik seperti beres-

beres rumah, diajak berkebun dan lain-lain dengan itu siswa akan lupa 

dengan kegiatan bermain game online. 
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Untuk mengetahui bagaimana kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam mengevaluasi peneliti melakukan 

wawancara. Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang 

tua dan guru PAI dalam mengevaluasi siswa yang kecanduan game online 

adalah. 

Pertama, Guru mengumpulkan siswa yang bermasalah, kemudian 

melakukan diskusi dengan orang tua dan berkoordinasi dengan kepala 

sekolah dan wali kelas. Sesuai wawancara sebagai berikut. 

“…Mengumpulkan siswa yang memiliki masalah kecanduan ini 

kemudian melakukan diskusi dengan orang tua siswa, koordinasi 

dengan guru lainnya atau kepada wali kelas dan juga bertanya 

kepada siswa lainnya untuk mendapatkan info keseharian anak yang 

kecanduan game online itu dikelas…”(MS,8-11)92 

 

“…Memanggil siswa dan orang tua untuk memastikan ddan 

membicarakan penanganan selanjutnya dengan berkontribusi 

kepada kepala sekolah, wali kelas, guru pendidikan agama lainnya 

dan orang tua.(LI,8-10)93 

 

“…Memanggil orang tua siswa dan membicarakan mengenai proses 

kolaborasi selama ini antara pihak sekolah dan orang tua yakni 

apakah anak-anak dirumah ada perubahan yang signifikan sehingga 

dapat mengevaluasinya bersama dengan orang tua…”(AR, 9-11)94 

 

“..Berkomunikasi dengan orang tua mengenai proses kolaborasi 

selama antara pihak sekolah dan orang tua yakni apakah siswa 

dirumah ada perubahan yang signifikan sehingga dapat 

mengevaluasinya bersama dengan orang tua…”(TR,12-14)95 
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“…Biasanya kita akan liat itu mbak siswa setelah kecanduan game 

online akan jarang mengobrol dengan orang tua terlalu banyak 

mengurung diri dikamar bermain gadget maka dari itu guru harus 

mengevaluasi antara orang tua dan siswa agar saat jelaskan prihal 

buruk tentang kecanduan game online ke siswa dan orang tua jadi tau 

masalah siswa kemudian bakal ada pengawasan dari kedua pihat 

itu…”(MR,11-15)96 

 

“…Mengevaluasinya orang tua biasanya dikonfirmasikan langsung 

oleh guru untuk datang kesekolah kemudian melakukan diskusi 

dengan orang tua dan anak saya juga dipanggil untuk membicarakan 

keseharian siswa…’(SS, 6-8)97 

 

“…Saya biasanya dikonfirmasikan dipanggil langsung oleh guru untuk 

datang ke sekolah kemudian melakukan iskusi dengan orang tua dan 

anak saya juga dipanggil untuk membicarakan keseharian 

siswa…”(KS,6-8)98 

 

“…Semua dikumpulkan langsung oleh guru untuk datang kesekolah 

melalui surat panggilan atau lewat whatsapp kemudian melakukan 

diskusi dengan orang tua dan anak dipanggil juga untuk membicarakan 

keseharian siswa…”(PR,6-8)99 

 

“…Semua dikumpulkan langsung oleh guru untuk datang kesekolah 

melakukan diskusi dengan orang tua dan anak dipanggil juga untuk 

membicarakan keseharian siswa…”(PS,6-8)100 

 

Berdasarkan kutipan wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa 

kolaborasi guru dan orang tua dalam mengevaluasi siswa kecanduan game 
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online dengan semua dikumpulkan dalam satu tempat semua pihak yang 

bersangkutan untuk membicarakan keseharian siswa karena siswa yang 

kecanduan game online biasanya kurang bersosialisasi dan dominan 

mengurung diri dikamar untuk main game online seharian. Dengan 

diadakan evaluasi guru dan orang tua dapat melakukan kolaborasi untuk 

memberi penjelasan kepada siswa bagaimana dampak negative dan positif 

untuk kesehatan maupun untuk belajar. 

Untuk mengetahui bagaimana kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam peran peneliti melakukan wawancara. Dari 

wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang tua dan guru PAI 

dalam peran siswa yang kecanduan game online adalah. 

Pertama, guru menyuruh orang tua memantau anak melakukan hal-

hal yang positif. Sesuai dengan kutipan sebagai berikut. 

 “…Guru menyuruh orang tua ikut andil dalam memantau anak 

dirumah supaya anak mau melakukan hal-hal yang positif agar anak 

lupa dengan aktivitasnya bermain game, beri nasehat mana yang 

benar dan mana yang salah guru pun begitu juga disekolah 

memantau anak dan menasehati anak…”(MS,12-15)101 

 

“…Peran guru itu penting untuk permasalahan siswa tetapi orang tua 

juga lebih berperan penting karna waktu lebih banyak dengan orang 

tua jadi guru menyampaikan kepada orang tua agar anak mau 

melakukan hal-hal yang positif seperti mengaji yang sekolah adakan 

agar siswa lupa dengan kegiatan yang bermain game online dan guru 

pun memberikan tugas yang bergambar agar anak tidak bosen 

seperti buku cerita atau lainnya…”(LI,11-16)102 
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“…Yang guru dan orang tua lakukan adalah membicarakan dengan 

siswa bahayanya jika telah kecanduan bermain game online untuk 

masa depan dan kesehatan dengan orang tua mengkomunikasikan 

tentang menyuruh membatasi siswa bermain hp hanya 1-2 jam saja 

bermain game peran guru lebih penting tapi peran orang tua yang 

mempunyai waku lebih banyak, amat lebih penting untuk 

mendampingi siswa dirumah…”(TR, 15-19)103 

 

“…Iya saya memantau anak saya dirumah supaya anak mau 

melakukan hal-hal yang positif agar anak lupa dengan aktivitasnya 

bermain game, beri nasehat mana yang benar dan mana yang 

salah…”(SS,9-11)104 

 

“…Kalau saya biasaya, guru memberikan tugas seperti buku 

bergambar saya dampingi anak untuk mengerjakan…”(KS,9-10)105 

 

“…Kalau saya terlalu sibuk bekerja disiang harinya, biasanya cara saya 

pas dimalam harinya mendampingi atau memantau anak supaya 

anak mau melakukan hal-hal yang positif agar anak lupa dengan 

aktivitasnya bermain game beri nasehat mana yang benar dan mana 

yang salah…”(PR, 9-12)106 

 

“…Kalau saya sibuk bekerja juga disiang harinya, biasanya cara saya 

pas malam harinya mendampingi atau memantau anak saya dirumah 

mengerjakan pekerjaan rumah…”(PS, 9-10)107 
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Kedua, guru mengadakan kegiatan di luar sekolah maupun dalam 

kemudian guru meminta orang tua memantau pendampingan atau 

pendekatan kepada anak. Sesuai kutipan wawancara berikut. 

 “…Untuk menangani kecanduan game online ini sekolah sebenarnya 

sudah menyediakan ekstrakulikuler atau kegiatan kerohanian 

didalam maupun diluar sekolah sehingga anak siswa memiliki 

kegiatan yang positif untuk dirinya…”(AR,12-14)108 

 

“…Dengan melakukan dampingan kepada siswa dan pendekatan 

siswa agar siswa lebih luasa bercerita dengan guru…”(MT, 16-17)109 

Berdasarkan kutipan wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa  

pertama guru dan orang tua memiliki peran masing-masing. Peran guru 

hanya bisa menasehati di jam sekolah saja dengan memberikan tugas 

kepada siswa.  Guru meminta orang tua untuk memantau, mendampingi 

kegiatan siswa supaya anak melakukan ha-hal yang positif, memberi 

nasehat, memberi batesan bermain game agar siswa terbiasa melakukan 

hal-hal yang positif. Sibuk bekerja membuat orang tua sehingga anak 

kurang mendapatkan perhatian, kasih sayang sehingga anak 

mengalihkannya dengan bermain game online. Kedua peran guru dan orang 

tua harus menyediakan ekstrakulikuler atau kegiatan kerohanian didalam 

maupun diluar sehingga siswa memiliki kegiata yang positif. 

                                                             
108 AR, 12-14 
109 MT, 16-17 



 
  

 
 

Untuk mengetahui bagaimana kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam metode yang digunakan peneliti melakukan 

wawancara. Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang 

tua dan guru PAI dalam metode yang digunakan siswa yang kecanduan 

game online adalah. 

Pertama, metode sholat dhuha dan mengaji secara rutin kemudian 

guru menerapkannya dirumah dengan dampingan dari orang tua. Sesuai 

dengan kutipan wawancara berikut. 

 “…Ada metode lain yaitu sholat dhuha secara rutin disekolah 

menyampaikan kepada orang tua jika pas libur sekolah metode itu 

dijalankan dirumah agar siswa terbiasa melakukan hal-hal yang 

positif…”(MS, 16-18)110 

 

“…Program metode yang kami adakan yaitu sholat dhuha dan 

hapalan al-quran atau mengaji bersama sebelum memulai pelajaran 

dan meminta orang tua untuk membatasi bermain gadget agar anak 

terbiasa dan mengurangi kecanduan game online…”(LI,18-19)111 

 

“…Sekolah setiap hari selalu menanamkan nilai-nilai kerohanian 

seperti mengaji bersama dan sholat dhiuha berjamaah…”(AR, 15-

16)112 

“…Sekolah mengadakan sholat dhuha bersama setiap hari dengan 

guru yang bergantian membimbingnya dilanjutkan mengaji sebelum 

menjalankan pelajaran, di luar sekolah juga ada mengaji yang pihak 

sekolah adakan supaya siswa lebih disibukkan dengan hal yang 

positif…”(TR, 20-23)113 
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“..Membiasakan siswa melakukan sholat dhuha dan mengaji bersama 

kemudian mengenalkannya dengan kegiatan atau metode yang lebih 

positif lagi…”(MT, 18-19)114 

Ketika dikonfirmasikan pada orang tua yang bersangkutan 

mengenai metode yang digunakan dalam menangani siswa yang kecanduan 

game online adalah dengan melakukan ekstrakulikuler, mengaji, sholat 

dhuha. “…Dengan metode mengaji dan ekstrakulikuler anak saya menjadi 

disibukkan ke hal yang baik dan mulai lupa dengan bermain game 

online…”(SS, 12-13)115  

“…Menyuruh anak mengaji dan sholat dhuha seperti arahan dari 

guru, sebagai orang tua hanya bisa menjalankan yang terbaik untuk 

perkembangan anak…”(PR, 13-16)116 

“..Metode yang diterapkan disekolah akan saya terapkan juga 

dirumah sesuai dengan arahan dari sekolah…”(PS, 11-13)117 

 

“…Dengan membatasi anak bermain gadget, menyuruh mengaji dan 

sholat dhuha seperti program metode yang diadakan sekolah. 

Sebagai orang tua hanya bisa menjalankannya, terkadang anak saya 

ajak berkebun dan bersosial ke luar agar tidak terlalu fokus ke game 

online…”(KS, 11-14)118 
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Dari kutipan wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa ada 

beberapa metode yang digunakan untuk kolaborasi pertama, guru dan 

orang tua diantaranya metode mengaji didalam mau pun diluar sekolah, 

sholat dhuha bersama, ekstrakulikuler. Kedua, guru mengarahkan orang tua 

untuk menjalankan metode yang telah guru tetapkan dengan tujuan agar 

siswa mampu melupakan kegiatan yang kurang bermanfaat menjadi 

kegiatan yang bermanfaat. 

3. Bagaimana Pelaksanaan Kolaborasi Guru Pendidikan Agama Islam dan 

Orang Tua dalam Menangani siswa yang Kecanduan Game Online di 

SDN Karyadadi Musi Rawas. 

Berdasarkan wawancara dengan responden atau narasumber ada 

beberapa pelaksanaan kolaborasi guru dan orang tua agar siswa mampu 

menghindari dari kecanduan game online diantaranya adalah kebiasaan 

menjalankan kebiasaan positif.  

   Untuk mengetahui pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama 

islam dan orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan game online, 

maka pertama kali yang diungkapkan terlebih dahulu adalah pelaksanaan 

kolaborasi dalam mengidentifikasi, pelaksanaan kolaborasi dalam 

menangani, pelaksanaan kolaborasi dalam mengevaluasi, pelaksanaan 

kolaborasi dalam peran dan pelaksanaan kolaborasi dalam metode yang 

digunakan. 



 
  

 
 

Untuk mengetahui bagaimana kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam mengidentifikasi peneliti melakukan 

wawancara. Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang 

tua dan guru PAI dalam mengidentifikasi digunakan siswa yang kecanduan 

game online adalah. 

Pertama, guru menjadi pendengar yang baik disekolah kemudian 

guru meminta orang tua menjadi pendengar keluhan. Sesuai wawancara 

berikut. 

 “…Senantiasa menjadi pendengar yang baik disekolah dan untuk 

dirumah tugas orang tua menjadi pendengar yang baik dirumah, bisa 

mendengar keluhan siswa, kebahagiaan dan lebih terkondisikan 

antara bermain dan belajar berikan perhatian dan waktu kepada 

anak…”(MS, 19-22)119 

“…Guru dan orang tua harus mendengarkan keluhan dari siswa, 

menjadi pendengar yang baik…”(LI, 20-21)120 

“…Menjadi pendengar yang baik untuk anak saya mendampingi anak 

mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru…”(SS, 14-15)121 

“…Menjadi pendengar yang baik untuk anak saya mendampingi anak 

mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru…”(KS, 15-16)122 

“…Lebih banyak meluangkan waktu untuk anak, pendengar yang baik 
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untuk anak saya mendampingi anak mengerjakan tugas yang diberikan 

oleh guru…”(PR, 17-18)123 

“…Lebih banyak meluangkan waktu untuk anak atau terkadang 

bergantian memantaunya anak saya lebih nurut pada bapaknya karna 

rasa takut, pendengar yang baik untuk anak saya. Mendampingi anak 

mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru…”(PS, 14-16)124 

Kedua, dilakukan ketika ada siswa yang bermasalah dalam proses 

belajar. Sesuai dengan kutipan wawancara berikut. “…Pelaksanaan itu 

dilakukan ketika siswa tersebut terhambat atau bermasalah dalam proses 

belajar…”(AR, 17-18)125 

“…Pelaksanaan kolaborasi antara guru dan orang tua bisa dilakukan 

lewat grup whatsapp guru dan orang tua atau langsung memanggil 

orang tua siswa kesekolah jadi guru dan orang tua terjalin 

komunikasinya yang baik untuk perkembangan siswa…”(TR, 24-

26)126 

“…Pelaksanaan kolaborasinya bisa dilakukan dengan kegiatan yang 

sekolah adakan seperti mengaji bersama, eskul pramuka intinya 

memberikan kegiatan yang positif untuk siswa agar lupa dengan 

kegiatannya bermain game online…”(MT, 20-22)127 

Berdasarkan dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa 

pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam 

mengidentifikasi siswa yang kecanduan game online adalah guru dan orang 

tua harus meluangkan waktu untuk siswa sangat lah penting untuk 

memantau siswa dan dalam hal ini guru dan orang tidak hanya dituntut 
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untuk memantau ataupun membimbing tetapi juga menjadi pendengar yang 

baik untuk siswa. 

Untuk mengetahui pelaksanaan kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam menangani  peneliti melakukan wawancara. 

Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang tua dan guru PAI 

dalam menangani siswa yang kecanduan game online adalah. 

Pertama, Memberi kesibukan untuk siswa, memberi peraturan yang 

ketat. Sesuai dengan wawancara berikut. 

 “…Dengan memberikan kesibukan untuk siswa dengan mengadakan 

kegiatan mengaji diluar sekolah, memberikan tugas sekolah yang 

menarik buat jadwal main game yang ketat bantu anak untuk 

menyibukkan diri dengan kegiatan yang positif menciptakan peraturan 

dan hukuman yang ketat disekolah maupun dirumah…”(MS, 23-26)128 

“…Dengan menyibukkan diri siswa di sekolah maupun dirumah agar 

siswa lupa dengan kegiatan bermain game online nya dengan ini siswa 

akan sedikit demi sedikit berubah…”(LI, 22-23)129 

“…Untuk menangani siswa yang bermasalah biasanya kami atau saya 

pribadi melakukan kegiatan pengalihan seperti kegiatan yang bikin 

senang anak didalam kelas dan luar kelas bisa belajar di luar kelas agar 

suasana anak berbeda dari yang sebelumnya…”(MT, 23-25)130 

“…Memberikan kesibukan untuk anak dengan  menerapkan kegiatan 

mengaji, beri jadwal main game online yang ketat membantu anak 

untuk menyibukkan diri dengan kegiatan…”(SS, 16-17)131 

“…Memberikan kesibukan untuk anak dengan  menerapkan kegiatan 
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mengaji, beri jadwal main yang ketat saat bermain game online yang  

membantu anak untuk menyibukkan diri dengan kegiatan…”(KS, 17-

20)132  

“…Memberikan kesibukan untuk anak dengan menerapkan kegiatan 

yang sekolah arahkan…”(PR 19)133 

“…Pada hal ini orang tua harus memberikan kesibukkan yang positif 

untuk anak, mendampingi anak dalam kegiatan apapun…”(PS, 17-

18)134 

Kedua, guru menghubungi orang tua dan pihak sekolah. Sesuai 

dengan wawancara berikut. “…Menghubungi orang tua dengan guru 

pendidikan agama islam dan pihak sekolah…”(AR, 18)135 

“…Iya itu tadi selalu berkomunikasi dengan orang tua mengenai 

masalah siswa dalam pembelajaran akibat kecanduan game 

online…”(TR, 27-28)136 

 

Berdasarkan dari kutipan wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa 

pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam 

menangani siswa yang kecanduan game online adalah memberikan kesibukan 
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untuk anak sangat lah penting agar siswa. Ajak siswa melakukan aktivitas lain 

selain dari tugas sekolah siswa juga harus melakukan aktivitas lain, seperti 

belajar di luar kelas agar anak pandangannya tidak hanya kekelas saja. 

Kemudian dirumah orang tua harus memberi peraturan dan hukuman waktu 

yang ketat untuk penggunaan gadget dan berdasarkan kutipan wawancara 

diatas dapat disimpulkan bahwa guru menghubungi orang tua selalu 

berkomunikasi membahas masalah siswa dalam pembelajaran akibat 

kecanduan game online. 

Untuk mengetahui pelaksanaan kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam mengevaluasi peneliti melakukan wawancara. 

Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang tua dan guru PAI 

dalam mengevaluasi siswa yang kecanduan game online adalah. 

Pertama, panggil pihak orang tua, wali kelas dan guru lain untuk 

membicarakan kelanjutan dari siswa dengan menggunakan surat panggilan 

dan melalui grup whatsapp. 

 “…Pertama kita panggil pihak orang tua dan wali kelas tak lupa juga 

berkontribusi juga dengan kepala sekolah dan guru lain yang 

bersangkutan panggil siswa juga apa yang di rasakan akibat dampak 

dari kecanduan game online ini…”(LI, 24-26)137 

 “…Sama seperti pertanyaan sebelumnya pelaksanaan mengevaluasi 

yang dilakukan antara guru dan orang tua yaitu dengan berkolaborasi 

dengan orang tua siswa melalui surat panggilan atau dengan melalui 

grup whatsapp…”(AR, 20-22)138 

“…Mengevaluasinya bersama sama dengan orang tua membahas 
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mengenai anak yang kecanduan game online…”(TR, 29-30)139 

“…Dengan mengevaluasi siswa dan orang tua jadi tau apa masalah 

yang ada disiswa dan cepat tertangani…”(MT, 26-27)140 

“…Pelaksanaan evaluasinya yaitu dengan mengasih tahu anak akan 

bahayanya bermain game untuk jangka panjang…”(KS, 20-21)141 

“…Dari pelaksanaan evaluasi orang tua jadi tau masalah yang 

menimpa anak…”(PS, 19)142 

Kedua, memberikan batasan waktu dan nasehat. Hal ini sesuai 

dengan wawancara sebagai berikut: “…Harus memberikan batasan 

memberikan penjelasan kepada siswa keuntungan dan kerugian dalam 

penggunaan gadget...”(MS, 27- 28)143 

“…Memberikan batasan waktu dan memberikan penjelasan tentang 

bahayanya bermain game online…”(SS, 18-19)144 

“…Memberikan batasan waktu dan memberikan penjelasan tentang 

bahayanya bermain game online, mendampingi anak, menyuruh anak 

melakukan hal-hal yang positif…”(PR, 20-21)145 

Berdasarkan kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan 

mengevaluasi dalam menangani siswa yang kecanduan game online justru 
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untuk mengetahui apa tanda-tanda siswa dan perkembangan siswa. Dengan 

mengumpulkan semua pihak yang diperlukan seperti orang tua, siswa, wali 

kelas, kepala sekolah dan memberikan batasan waktu kemudian penjelasan 

dampak dari bermain game online. 

Untuk mengetahui pelaksanaan kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam peran peneliti melakukan wawancara. Dari 

wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang tua dan guru PAI 

dalam peran siswa yang kecanduan game online adalah. 

Pertama, memberikan dampingan dan nasehat untuk anak. Sesuai 

dengan kutipan wawancara berikut. 

 “…Fenomena kecanduan game online ini diperkirakan berdampak 

negative pada siswa yang kecanduan game online merasakan dampak 

dari game itu sendiri untuk menangani efek buruk ini dibutuhkan peran 

guru dan orang tua dengan membimbing dan memberikan nasehat jalin 

kedekatan dengan siswa agar siswa nyaman bercerita kepada guru atau 

dengan orang tua…”(MS, 29-33)146 

“…Dengan ini guru harus lebih ekstra mendampingi anak yang 

kecanduan game online bimbing dengan penuh kasih sayang dan orang 

tua lah yang memiliki peran penting dalam mendampingi, jika 

disekolah itu tugas guru disekolah sedangkan di rumah peran orang tua 

yang dibutuhkan siswa…”(LI, 27-30)147 

“…Memberikan arahan kepada siswa bahwa ada dampak negative dan 

positifnya dan memberikan konsekuensi kepada anak yang kecanduan 

game online…”(AR, 23-24)148 

“…Guru mengarahkan kepada siswa supaya mengerti bahayanya 
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kecanduan game online begitupun juga orang tua dirumah juga 

menjelaskan bahayanya akibat game online…”(TR, 31-32)149 

“…Guru memberi arahan dan mendampingi siswa disekolah…”(MT, 

28)150 

“…Peran orang tua sangatlah penting dengan mendampingi anak 

dirumah memberikan nasehat kepada anak agar anak lebih terbuka 

kepada saya…”(SS, 20-21)151 

“…Peran orang tua sangatlah penting dengan mendampingi anak 

dirumah memberikan nasehat kepada anak agar anak lebih terbuka 

kepada saya, kemudian saya melaporkan perkembangan anak dirumah 

kepada sekolah.(KS, 22-24)152 

“…Peran orang tua memang penting dengan melakukan pelaksanaan 

pendampingan, membimbing dan memberi nasehat…”(PR, 22- 23)153 

“…Peran orang tua memang sangat lah penting dengan mendampingi 

anak dirumah memberikan nasehat kepada anak agar anak lebih terbuka 

kepada saya, jika anak tidak mau nurut ya saya melaporkan kepada guru 

untuk meminta bantuan…”(PS, 20- 22)154 

Berdasarkan kutipan wawancara dapat disimpulkan bahwa 

pelaksanaan kolaborasi guru dan orang tua dalam peran menangani siswa 

yang kecanduan game online adalah sama-sama memberikan nasehat untuk 

anak, pendampingan dan membimbing tujuannya agar anak tidak sungkan 

atau takut bercerita kepada orang tua. Notaben siswa yang mempunyai 

                                                             
149 TR, 31-32 
150 MT 28 
151 SS, 20-21 
152 KS, 22-24 
153 PR, 22-23 
154 PS, 20-22 



 
  

 
 

orang tua sibuk bekerja itu kurang dapat kasih sayang sepenuhnya dengan 

orang tua, dengan itu guru dan orang tua perlu meluangkan waktu untuk 

menanyai kabar siswa dan perkembangan siswa. 

Untuk mengetahui pelaksanaan kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam metode yang digunakan peneliti melakukan 

wawancara. Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang 

tua dan guru PAI dalam metode yang digunakan siswa yang kecanduan 

game online adalah. 

Pertama, melakukukan metode berkebun, olahraga kemudian guru 

mengkonfirmasikan ke orang tua dengan menggunakan grup whatsapp 

untuk menerapkan kegiatan itu dirumah. Sesuai dengan kutipan wawancara 

berikut. 

“…Menerapkan siswa melakukan aktivitas lain, misalnya berkebun, 

olahraga bersama ciptakan berbagai aktivitas yang seru dan bisa 

mengalihkan perhatian anak agar dapat melupakan sedikit demi 

sedikit keinginan main game online, dirumah orang tua juga harus 

melakukan yang guru lakukan disekolah…”(MS, 34-38)155 

“…Pada umunya guru mengadakan kegiatan dan pelaksanaan ini 

harus berkolaborasi dengan orang tua dirumah seperti melakukan 

kegiatan berkebun, olahraga, belajar diluar kelas agar siswa 

mendapat suasana baru. Dirumah pun orang tua intinya mengadakan 

kegiatan komunikasi melalui via grup wa untuk perkembangan 

siswa…”(LI, 31-35)156 
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“…Kalau tentang metode untuk anak-anak seusianya mereka lebih 

memberikan arahan ke hal-hal yang positif dan melakukan kegiatan 

dilingkungan…”(AR, 25-26)157 

“…Melaksanakan sholat dhuha dan mengaji setiap harinya yang 

didukung oleh orang tua dirumah…”(TR, 33-34)158 

“…Dengan metode yang kami adakan seperti mengaji dan sholat 

dhuha siswa makin terbiasa dalam menjalankan apa yang diarahkan 

oleh guru…”(MT, 29-30)159 

“…Selain mengaji dan sholat berjamaah anak diajak ke kegiatan yang 

lain misalnya berkebun, beres-beres rumah, olahraga bersama intinya 

ciptakan berbagai aktivitas yang positif agar perhatian siswa teralihkan 

ke hal –hal yang positif…”(SS, 22-24)160 

 

Kedua, melakukan metode seperti les privat. Sesuai dengan kutipan 

wawancara berikut. “…Melakukan metode lainnya kegiatan seperti les 

privat, berkebun dll…”(KS, 25-26)161 

“…Pada dasarnya metode yang dari sekolah saya juga terapkan 

dirumah…”(PR, 24)162 
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“…Kalau saya selain melaksanakan kegiatan yang diterapkan dari 

sekolah saya melakukan kegiatan seperti jualan agar anak lupa 

dengan aktivitas bermainnya…”(PS, 23-24)163 

Berdasarkan dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa 

pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam 

metode yang digunakan adalah guru dan orang tua harus dijalankan dengan 

baik seperti menyuruh berkebun, kesawah ataupun jualan  dan les privat 

dengan tujuan agar siswa lebih terbiasa dengan hal yang baru dan positif. 

4. Bagaimana Hasil Pelaksanaan Kolaborasi antara Guru Pendidikan 

Agama Islam dan Orang Tua dalam Menangani Siswa yang Kecanduan 

Game Online di SDN Karyadadi Musi Rawas. 

  Dengan kolaborasi guru dan orang tua akan menghasilkan 

hubungan yang terjalin baik adalah momentum yang sangat tepat dalam 

rangka menangani siswa yang kecanduan game online. 

Berdasarkan wawancara dengan responden atau narasumber ada 

beberapa hasil dari pelaksanaan kolaborasi guru dan orang tua dalam 

menangani siswa yang kecanduan game online diantaranya ditemukan siswa 

yang semakin berubah dengan signifikan, terjalin kedekatan antara guru dan 

orang tua kemudian siswa sudah mulai meninggalkan game online dan 

melakukan hal-hal yang positif. 
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   Untuk mengetahui hasil pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan 

agama islam dan orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan game 

online, maka pertama kali yang diungkapkan terlebih dahulu adalah hasil 

pelaksanaan kolaborasi dalam mengidentifikasi, hasil pelaksanaan 

kolaborasi dalam menangani, hasil pelaksanaan kolaborasi dalam 

mengevaluasi, hasil pelaksanaan kolaborasi dalam peran dan hasil 

pelaksanaan kolaborasi dalam metode yang digunakan. 

Untuk mengetahui hasil pelaksanaan kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam meengidentifikasi peneliti melakukan 

wawancara. Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang tua 

dan guru PAI dalam mengidentifikasi siswa yang kecanduan game online 

adalah. 

Pertama, menjadi orang tua dan guru pendidikan agama islam 

menjadi tau bahwa siswa memiliki kecanduan game online dan siswa 

melakukan hal-hal yang positif. Sesuai dengan kutipan wawancara 

berikut.“…Hasilnya orang tua dan guru menjadi tau bahwa anak kecanduan 

game online dan harus segera ditangani…”(MS, 39-40)164 

“…Dari hasil yang dilakukan antara guru dan orang tua ini siswa 

mulai ada perubahan melakukan hal yang positif…”(LI, 36-37)165 
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“…Setelah mendapat arahan siswa tersebut berkurang main game 

dan melakukan hal-hal yang bermanfaat bagi dirinya…”(AR, 27-

28)166 

“…Hasilnya siswa yang awalnya kecanduan menjadi lupa untuk 

bermain game dan menggunakan waktunya dengan kegiatan yang 

positif…”(TR, 35-36)167 

“…Allhamdulillah setelah terjadinya kolaborasi dalam 

pengembangan siswa dengan cara itu siswa mulai aktif dalam 

bersosial dan dia gak menjadi pendiam lalu sekarang berkurang main 

game onlinenya…”(MT, 31-33)168 

 

“…Hasilnya anak menjadi nurut dan terbiasa dengan kegiatan yang 

positif…”(SS, 25)169 

 

“…Hasilnya kita jadi tau cara penanganan anak yang kecanduan game 

online dan cara penanganannya…”(KS, 27)170 

 

Kedua orang tua menjadi tau bagaimana tanda-tanda kecanduan 

game online. Hal ini sesuai dengan wawancara sebagai berikut:“…Hasilnya 

kita jadi tau tanda-tanda anak kecanduan game online dan cara 

penanganan anak yang kecanduan game online…”(PR, 25-29 )171 

“…Hasilnya kita jadi tau tanda-tanda anak kecanduan game online 

dan cara penanganan anak yang kecanduan game online, karna jika 
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tidak ada laporan dari pihak guru saya juga tidak tau bahwa anak saya 

ada tanda-tanda kecanduan…”(PS, 25-27)172 

 

Berdasarkan kutipan wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa 

hasil dari pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang 

tua dalam mengidentifikasi adalah menjadikan siswa yang menurut, 

pengembagan siswa yang mulai aktif dalam bersosial dan dia gak menjadi 

pendiam, menjadi penurut kemudian siswa menjadi menggunakan 

waktunya dengan hal-hal yang positif dalam hal ini sangat memberikan hasil 

dan berdampak yang positif bagi siswa, serta siswa menjadi lupa dengan 

kegiatannya yang kurang bermanfaat dan  kolaborasi guru dan orang tua 

dalam mengidentifikasi adalah menjadi tahu tanda-tanda anak kecanduan 

game online dan tau cara penanganannya. 

Untuk mengetahui hasil pelaksanaan kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam menangani peneliti melakukan wawancara. 

Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang tua dan guru 

PAI dalam menangani siswa yang kecanduan game online adalah. 

Pertama, harapan guru siswa kedepannya mempunyai sikap yang 

sopan. Sesuai dengan kutipan wawancara berikut. “…Siswa kedepannya 

menjadi mempunyai sikap yang sopan…’(MS, 41)173 
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“…Dengan ini diharapkan hasilnya siswa berubah dari sikap dan 

perubahan perilakunya dan sembuh dengan ketergantungannya 

dengan gadget…”(LI, 38-39)174 

“…Dalam hal ini siswa lebih positif dan mengikuti nasehat dari guru 

dan orang tua sehingga siswa sedikit demi sedikit lupa dengan bermain 

game online…”(AR, 29-30)175 

“…Sampai sini hasilnya tampak baik karna siswa mengikuti arahan guru 

dan orang tua sehingga siswa menjadi tidak ingat untuk bermain game 

setiap saat..”(TR, 37-38)176 

“…Hasilnya ada perubahan yang signifikan terhadap siswa baik sikap 

maupun pola kesehatan, dalam bermain game online juga udah 

berkurang…”(MT, 34-35)177 

“…Hasil dari menangani siswa yang kecanduan game online cukup 

banyak yaitu perubahan sifat dan sikap pada anak dan anak udah mulai 

lupa dengan bermain game online yang sering dilakukannya…”(SS, 26-

28)178 

 

“…Hasilnya anak menjadi melakukan hal-hal yang positif yang 

mengakibatkan lupa dengan aktivitasnya bermain game online…”(KS, 

28-30)179 
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“…Hasil nya anak menjadi bisa menghindari bermain game online dan 

menjadi penurut, tidak melawan lagi…”(PR, 30-31 )180 

 

“…Saya menjadi terbantu dengan adanya kolaborasi guru dan orang 

tua ini karena anak sayaa sudah berubah dan mulai melupakan 

kegiatan bermain game online…”( PS, 28-29 )181 

 

Berdasarkan kutipan wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa  

hasil pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua 

dalam menangani adalah diharapkan ada perubahan di diri siswa dan 

perubahan perilakunya kemudian sembuh dari ketergantungannya dengan 

gadget. Kemudian siswa mau mengikuti arahan yang diberikan oleh guru 

dan orang tua agar menghindari game online dengan melakukan hal-hal 

yang positif lainnya. Dari sini banyak sekali hasil pelaksanaan guru dan 

orang tua dari sikap siswa dan kesehatan siswa yang mulai ada hasil 

perubahannya. Dan dengan ini sangat membantu bagi guru dan siswa yang 

mempunyai kecanduan game online. 

Untuk mengetahui hasil pelaksanaan kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam mengevaluasi peneliti melakukan 

wawancara. Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang tua 

dan guru PAI dalam mengevaluasi siswa yang kecanduan game online 
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adalah. 

Pertama, siswa dapat mudah ditangani, menjadi cepet berubah. 

Sesuai dengan kutipan wawancara berikut. “…Hasilnya kita jadi tau mana 

siswa yang mendapatkan masalah dengan itu dapat segera ditangani dan 

dengan itu mampu menolong siswa agar tidak berlebihan dalam bermain 

game online…”( MS,42-43)182 

 

“…Dari sini dapat tau mana siswa yang memiliki kecanduan game 

online dan segera tertangani dengan mengkontribusi wali kelas dan 

orang tua…”(LI, 40-41)183 

“…Dengan adanya kolaborasi antara guru dan orang tua siswa 

menjadi cepat tertangani perubahan siswa yang cukup cepat dengan 

adanya bantuan dari semua pihak…”( AR, 31-32)184 

“…Hasil evaluasi yang dijalankan dengan orang tua berdampak positif 

bagi siswa, sehingga tingkat belajar siswa baik dan memiliki sifat dan 

berperilaku baik juga…”(TR 39-40)185 

“…Hasilnya sedikit demi sedikit siswa menjadi stabil, kurang 

bergantung terhadap hp dan dapat mengurangi kegiatan game 

onlinenya…”(MT, 36-37)186 

                                                             
182 MS, 42-43 
183 LI, 40-41 
184 AR, 31-32 
185 TR, 39-40 
186 MT, 36-37 



 
  

 
 

“…Hasil dari evaluasi sangat berdampak positi bagi anak yang 

kecanduan game online dan ibu yang anaknya kecanduan game 

online…”(KS, 31-32 )187 

“…Hasilnya cukup positif sehingga anak melakukan kegiatan yang 

bermanfaat…”(PR, 32 )188 

Kedua, menjadi tau siswa mana yang mengalami kecanduan game 

online. Hal ini sesuai dengan wawancara sebagai berikut:“…Dengan adanya 

evaluasi ini saya jadi tau bahwa anak saya memiliki masalah yang cukup 

serius sehingga perlu penangan yang cepat…”(SS, 29-30)189 

“…Dengan adanya evaluasi ini saya jadi tau bahwa anak saya memiliki 

masalah yang cukup serius sehingga perlu penangan yang cepat, 

sehingga bisa tertangani segera…”(PS, 30-31 )190 

 

Berdasarkan kutipan wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa 

hasil pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua 

dalam mengevaluasi siswa yang kecanduan game online adalah dari ini 

sangat berdampak positif untuk siswa kemudian siswa sudah mulai stabil 

dalam ketergantungannya dengan hp, dan kemudian guru dan orang tua 

menjadi tau hal-hal yang menyebabka kecanduan kepada siswa dan hasil 

dari pelaksanaan ini dengan  adanya evaluasi diharapkan siswa yang 

memiliki masalah segara mendapat penangan dengan cepat. 
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Untuk mengetahui hasil pelaksanaan kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam peran peneliti melakukan wawancara. Dari 

wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang tua dan guru PAI 

dalam peran siswa yang kecanduan game online adalah guru dan orang tua 

mengungkapkan bahwa kedekatan antara siswa terjalin. 

Pertama, kedekatan guru dan siswa semakin erat. Sesuai dengan 

kutipan wawancara berikut. “…Kedekatan antara guru dan siswa semakin 

erat dengan adanya pendampingan dari orang tua dan siswa dapat menerima 

pelajaran yang diberi oleh guru dengan mudah…”(MS, 44-45)191 

“…Siswa jadi dekat dan hubungan antara guru dan siswa makin 

terjalin dengan erat kaya guru jadi tau masalah siswa antara guru dan 

siswa saling terbuka…”(LI, 42-43)192 

 

“…Hasilnya kedekatan antara siswa dan guru terjalin dan terbuka, 

kepada orang tua juga terjalin kedekatanya tanpa ada yang ditutup-

tutupi…”(AR, 33-34)193 

 

“…Sama seperti tadi hasil positif untuk siswa dan kedektan antara 

guru dan orang tua terjalin baik…”(TR, 41-42)194 

 

“…Allhamdullillah siswa menjadi terbuka dengan guru…”(MT, 38)195 

 

“…Hasil dari kedekatan antara anak saya menjadi lebih dekat mbak 

karna biasanya saya sibuk bekerja dikebun dengan adanya ini saya 

makin lebih memantau anak saya mbak…”(SS, 31-32)196 
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“…Saya yang selalu sibuk bekerja dari sini saya udah mulai lebih dekat 

dengan anak untuk mamantau dan membimbing…”(KS, 33-34 )197 

 

“…Menjadi lebih dekat dengan anak dan anak menjadi berubah 

dengan hal yang positif…”(PR, 33)198 

 

“…Kedekatan kami jadi terjalin dan ada perubahan pada anak 

saya…”(PS, 32 )199 

Berdasarkan dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa hasil dari 

pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam  

peran menangani siswa yang kecanduan game online adalah hubungan 

antara orang tua dan anak menjadi terjalin kedekatannya kemudian anak 

menjadi berubah. Ada beberapa orang tua yang sibuk bekerja disiang hari  

tapi dimalam harinya tetep memantau anak dan membimbing sesuai 

arahan dari guru. 

Untuk mengetahui hasil pelaksanaan kolaborasi orang tua dan guru 

pendidikan agama islam dalam metode yang digunakan peneliti melakukan 

wawancara. Dari wawancara tersebut ditemukan bentuk kolaborasi orang 

tua dan guru PAI dalam metode yang digunakan dalam menangani siswa 

yang kecanduan game online adalah. 

Pertama, siswa menjadi terbiasa melakukan program metode yang 

dibuat oleh guru dan orang tua serta orang tua dan guru menjalin 
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komunikasi terus. Sesuai dengan kutipan wawancara berikut. “…Siswa jadi 

terbiasa melakukan program metode yang dibuat oleh guru dan orang tua 

dengan itu siswa tidak bergantung lagi dengan bermain game online…”(MS, 

46-47)200 

“…Siswa terbiasa melakukan kegiatan yang guru berikan, selalu 

mengerjakan tugas dari guru dengan ini siswa jadi lebih fokus belajar 

didalam kelas dan memiliki yang tidak mengambil uang orang tua 

untuk bermain diwarnet…”(LI, 44-46)201 

“…Metode pendekatan dengan menanamkan nilai-nilai kerohanian 

lebih efektif dan mengarahkan siswa untuk melakukan kegiatan 

yang positif dan terbiasa melakukan kegiatan yang positif…”(AR, 35-

37 )202 

“…Metode yang digunakan berhasil karena anak menjadi 

mendekatkan diri pada Allah sehingga anak menjadi sadar akan 

bahayanya kecanduan game online…”(TR, 43-44)203 

 

”…Setelah siswa diarahkan ke kegiatan yang positif siswa menjadi 

lebih produktif, lebih baik dan meninggalkan hal-hal buruk seperti 

bermain game online…”(MT, 39-40)204 

 

“…Hasilnya anak saya jadi terbiasa menjalankan program yang 

sekolah terapkan menjadi lebih rajin mengaji dan sholat dhuha 

kemudian dengan adanya ekstrakulikuler anak saya makin lupa 

dengan bermain game online…”(SS, 34-35)205 

“…Hasilnya anak menjadi terbiasa dengan kegiatan kerohanian dan 

metode lain yang diterapkan ke anak…”(KS, 35-37 )206 
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“…Hasil dari ini anak menjadi lupa dengan kegiatan yang bermain 

game online, metode ini sangat membantu untuk anak…”(PR, 34-35 

)207 

 

“…Anak menjadi berperilaku yang baik, terbiasa menjalankan 

metode yang diterapkan dan lupa dengan kegiatan bermain game 

online…”(PS, 33-34 )208 

 

Berdasarkan dari kutipan wawancara dapat disimpulkan bahwa hasil 

pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam 

metode yang digunakan adalah setiap proses pasti membutuhkan beberapa 

metode khususnya dalam menangani siswa yang kecanduan game online. 

Untuk menuju keberhasilan seseorang harus berusaha keras terlebih. Dengan  

adanya metode yang diterapkan guru metode ini lebih menitik beratkan 

kepada peran guru dan orang tua dengan seperti ini akan menghasilkan 

bentuk kepribadian siswa yang kurang baik, terutama membentuk sikap siswa 

yang lebih pasif sehingga akan mempengaruhi dalam kesehatan dan proses 

belajar siswa. 

 

C. Pembahasan  

1. Bagaimana Dampak Kecanduan Game Online di SDN Karyadadi Musi 

Rawas. 

Selain memberikan dampak positif, game online juga memberikan 
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dampak negatif, dampak positif dalam bermain game online ini yaitu dampak 

yang dapat dikatakan memberi manfaat/pengaruh baik bagi penggunanya. 

Dampak positif game online adalah sebagai berikut:  

a. Menjadi ajang melatih konsentrasi, bahwa game online dapat membuat 

anak mahir menggunakan komputer. 

b. Meningkatkan konsentrasi. 

c. Mengusir stress.  

d. Meningkatkan kemampuan berbahasa Inggris.  

e. Dapat menambah teman.  

f. Bagi yang telah mempunyai ID dari salah satu game online nya yang telah 

jadi (GG) mereka dapat menjualnya kepada orang lain dan akhirnya 

mendapat uang dari hasil tersebut.209 

Sementara itu kecanduan game online mempunyai banyak dampak 

negatif khususnya bagi remaja. Oleh karena candu game online dikategorikan 

sebagai salah satu jenis kenakalan remaja. Adapun dampak negatif bagi para 

pengguna game online tersebut seperti:  

a) Seseorang yang bermain game online menghambur-hamburkan waktu dan 

uang secara sia-sia. 

b) Membuat menjadi ketagihan.  

c) Membuat jadi lupa waktu untuk makan, mandi, beribadah, waktu untuk 

pulang, dan lain-lain. 
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d) Terkadang lebih merelakan sekolahnya untuk bermain game online (bolos 

sekolah).  

e) Dengan terlalu sering berhadapan dengan monitor atau layar secara mata 

telanjang dapat membuat mata menjadi minus. 

f) Membuat orang menjadi terisolir dengan lingkungan sekitar. Bersifat cuek 

acuh tak acuh.  

g) Berpeluang mengajarkan judi atau taruhan.  

h) Jika terlalu sering akan berakibat pada gangguan psikologis. Perilaku 

seseorang dapat berubah dan mempengaruhi pola pikir. Pikiran akan selalu 

tertuju pada game yang sering dimainkannya. 

i) Emosional dan mudah marah. 

j) Bagi peserta didik yang sudah ketergantungan pada game online ini akan 

merasa kelelahan ketika dihadapkan dengan pembelajaran/malas dan 

berbicara kasar dan kotor. 

k) Mencuri uang demi bermain game, dan juga mencuri ID kawan. 

l) Seorang anak yang sering berbohong kepada orang tuanya, karena pada 

awalnya berpamitan untuk berangkat sekolah ternyata dia bolos sekolah 

untuk bermain game online.210 

Berdasarkan pernyataan diatas sesuai dengan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti disekolah negeri karyadadi musi rawas yaitu dampak 

bermain game online memberi dampak positif seperti menghilangkan stresss, 

meningkatkan konsentrasi dan meningkatkan kemampuan berbahasa inggris. 
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Namun dibalik dampak positif ada dampak negatif anak menjadi brutal atau 

mengamuk jika hp dijauhkan dari anak. Kemudian guru melakukan kolaborasi 

untuk menangani masalah ini seperti mencari solusi untuk menangani siswa 

yang kecanduan game online seperti, pihak sekolah mengadakan organisasi 

diluar sekolah seperti pramuka, sholat dhuha berjamaah, memberikan pr, 

membuat metode pembelajaran yang menarik untuk mengalihkan perhatian 

siswa. 

2. Apa Saja Bentuk Kolaborasi Guru Pendidikan Agama Islam dan Orang 

Tua dalam Menangani Siswa yang Kecanduan Game Online di SDN Musi 

Rawas. 

Ketika anak-anaknya sudah memasuki sekolah formal, kebanyakan 

dari orang tua mempercayai bahwa peran mereka sebagai pendidik telah 

berakhir. Justru yang terjadi sebaliknya, pada saat itulah peran orang tua 

diperlukan. Pendidikan adalah tanggung jawab Bersama antara orang tua, 

sekolah, guru, dan berbagai lembaga dalam ekonomi dan masyarakat. 

Kolaborasi merupakan kerjasama interaksi yang paling penting dalam 

kehidupan manusia. Mereka tidak dapat hidup sendiri tanpa orang lain 

sehingga mereka senantiasa membutuhkan kerjasama. Kerjasama dapat 

berlangsung apabila suatu individu atau kelompok memiliki kepentingan yang 

sama dan memiliki kesadaran untuk mencapai suatu tujuan. Kerjsama adalah 

hubungan dua orang atau lebih untuk melakukan aktifitas bersama yang 

dilakukan secara terpadu untuk mencapai suatu target atau tujuan tertentu.211 
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Dari definisi tersebut dapat dijelaskan bahwa kolaborasi itu merupakan 

keterlibatan antara individu atau kelompok yang memiliki kepentingan dan 

tujuan yang sama guna memecahkan masalah secara bersama-sama. 

Kolaborasi antara guru dan orang tua sangat diperlukan dalam 

pelaksanaan pembelajaran saat ini. Dengan adanya kolaborasi ini proses 

pembelajaran tidak akan mengalami problematika yang serius. Kolaborasi ini 

diwujudkan dengan adanya komunikasi dan koordinasi yang rutin dan intens 

antara guru dan orang tua.212 Partisipasi aktif guru dan orang tua dalam 

pelaksanaan pembelajaran yang sekarang sedang di alami di indonesia dapat 

mengamati perkembangan anak dalam pembelajaran anak. Guru dan orang tua 

senantiasa melakakukan tugas dan tanggung jawabnya dalam melaksanakan 

Pendidikan melalui pendampingan, motivasi dan pelaksanaan pembelajaran 

yang sesuatu dengan kebutuhan anak. 213 

Bentuk peranan hubungan kerja sama antara orang tua dan guru sangat 

menentukan minat belajar anak, keaktifan belajar anak, kedisiplinannya dalam 

proses belajar menentukan hasil yang maksimal serta usaha-usaha yang 

dilakukan anatara guru dan orang tua seperti memotivasi, selalu memberikan 

bimbingan menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan. Peran 

orang tua dalam proses pembelajaran daring dapat mempererat hubungan 

antara orang tua dan anak.214 

                                                             
212 Abdulsyani, Sosiologi, Skematika, Teori, dan Terapan, (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2012), 156 
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Berdasarkan teori diatas dijelaskan bahwa kolaborasi guru dan orang 

tua sangat diperlukan dalam pembelajaran ini. Dengan adanya kolaborasi ini 

proses yang ditangani tidak akan mengalami problematika yang serius. 

Kolaborasi ini diwujudkan dengan adanya komunikasi antara keduanya dan 

koordinasi yang rutin dan yang intens antara guru dan orang tua. 

Dari pernyataan diatas sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan 

oleh peneliti di sekolah dasar negeri karyadadi musi rawas yaitu Bentuk 

kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam menangani siswa 

yang kecanduan game online bahwa bentuknya adalah guru mendapat laporan 

dari orang tua atau guru yang mengidentifikasi kemudian melaporkannya ke 

orang tua, guru meminta orang tua untuk memantu, mengontrol membimbing 

anak, guru memanggil orang tua dan siswa untuk melakan diskusi, guru 

memberi nasehat kepada siswa dan meminta orang tua memberikan batesan 

bermain siswa dan metode yang digunakan dalam bentuk kolaborasi ini yaitu 

melakukan kegiatan yang positif. 

 

 

 

3. Bagaimana Pelaksanaan Kolaborasi Guru Pendidikan Agama Islam dan 

Orang Tua dalam Menangani Siswa yang Kecanduan Game Online di SDN 

Karyadadi Musi Rawas. 
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1. Tujuan Kolaborasi Guru PAI dan Orang Tua 

Tujuan dari kolaborasi adalah untuk mencapai tujuan bersama yang 

diinginkan dengan saling membantu antara guru dan orang tua. Dalam hal 

ini maka kolaborasi guru dan orang tua sehingga keduanya saling berupaya 

menjalankan perannya masing-masing yang bertujuan untuk keberhasilan 

siswa. Mengenai tujuan kolaborasi ini menurut Soe.miarti Patmonedewo 

dalam bukunya menerangkan bahwa dengan adanya kolaborasi guru dan 

orang tua terdapat beberapa tujuan yakni tujuan kolaborasi guru dan orang 

tua siswa antara lain: 

1. Saling membantu dan saling mengisi. 

2. Membantu keuangan dan barang. 

3. Mencegah perbuatan yang kurang baik. 

4. Membantu rencana yang baik untuk anak. 

5. Membantu dalam mengoptimalisasikan pembelajran.215 

Tujuan kolaborasi antara guru dan orang tua yaitu: “Pertama, Agar 

orang tua mengetahui berbagai kegiatan yang direncanakan dan 

dilaksanakan disekolah untuk kepentingan peserta didik. Kedua, Agar orang 

tua siswa mau memberikan perhatian yang besar dalam menunjang 

program-program sekolah.”216 Melalui kolaborasi antara guru dan orang tua, 

pemecahan masalah internal sekolah baik yang menyangkut proses 

pembelajaran dan yang lainnya dapat dipecahkan secara bersama-sama, 
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sehingga prestasi anak dalam pendidikan formal dan non formal akan 

meningkat dan optimal. 

2. Manfaat Kolaborasi Guru PAI dan Orang Tua  

Kolaborasi adalah hubungan antara dua orang atau lebih untuk 

mencapai tujuan. Adapun manfaat kerjasama antara guru dan orang tua 

adalah sebagai berikut:  

1. Peserta didik memiliki kualitas keagamaan yang kuat.  

2. Peserta didik memiliki kualitas pengetahuan yang luas  

3. Peserta didik memiliki kemampuan yang mumpuni 

4. Peserta didik mempunyai keterampilan yang bermanfaat bagi dirinya 

maupun orang lain.  

5. Dapat mendorong perkembangan peserta didik dan kemajuan kualitas 

pembelajaran di rumah dan di sekolah.  

6. Dapat memantau dan membina proses Pendidikan peserta didik 

menjadi seorang yang produktif. 

7.  Akan memunculkan motivasi bagi orang tua dari melihat Pendidikan 

peserta didik.217 

8. Dapat meningkatkan kualitas sekolah dan mengurangi maslah 

kedisiplinan. 

9. Sekolah mendapatkan pandangan baik dari pihak orang tua. 
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10. Dapat meningkatkan prestasi peserta didik, membuat peserta didik 

semangat dating ke sekolah, dapat menumbuhkan kesdaran hidup sehat 

dan berperilaku baik. 

11. Untuk memecahkan masalah yang ada dari peserta didik dalam proses 

belajar. 

12. Menimbulkan dampak yang baik secara langsung maupun tidak 

langsung. 

13. Membantu dan membimbing perkembangan sikap peserta didik dan 

kesulitan yang dihadapi serta berpengaruh baik terhadap psikologi, 

jiwa dan motivasi peserta didik. 

3. Jenis-jenis Kolaborasi Guru PAI dan Orang Tua 

Dalam hal ini kolaborasi yang dilakukan adalah di bidang 

pendidikan. Kolaborasi dalam pembelajaran ini berlangsung antara guru 

dan orang tua siswa. Ketika orang tua bertanggung jawab atas pendidikan 

anak mereka kepada guru, orang tua bertanggung jawab untuk 

melakukannya. Diperlukan hubungan kerjasama antara guru dan orang 

tua untuk melaksanakan tanggung jawab pendidikan. Guru bertanggung 

jawab mendidik anaknya di lingkungan sekolah, dan orang tua 

bertanggung jawab atas pendidikan dan pengasuhan anaknya setelah 

masuk ke lingkungan rumah. Jenis kolaborasi antara guru dengan orang 

tua siswa dapat dikemukakan: 

1. Guru didampingi orang tua melakukan identifikasi asesmen. 

2. Guru mencatat program yang diajarkan dalam buku penghubung. 



 
  

 
 

3. Guru memberikan kesempatan kepada orang tua untuk menjadi asisten 

saat pembelajaran berlangsung. 

4. Guru mengkomunikasikan pembelajaran yang dilakukan 5-10 menit 

setelah berakhirnya pembelajaran. 

5. Guru melakukan diskusi secara one on one dengan orang tua saat 

penilaian di setiap semesternya. 

6. Guru melanjutkan komunikasi dengan orang tua melalui  media on line 

seperti di grup whatsApp. 

7. Melibatkan orang tua dalam kegiatan outing class, market day dan 

kegiatan perkemahan Jumat dan Sabtu. 

8. Secara berkala guru dan orang tua mengikuti kegiatan yang diadakan 

sekolah seperti kegiatan yang melibatkan alumni atau orang tua 

alumni. 

9. Secara berkala guru dan orang tua mengikuti pelatihan bersama yang 

diadakan sekolah.218 

Berdasarkan teori diatas pelaksanaan kolaborasi guru dan orang 

tua adalah untuk mencapai tujuan bersama. Dengan kolaborasi antara 

guru dan orang tua, pemecahan masalah internal sekolah baik yang 

menyangkut proses penanganan siswa yang kecanduan game online 

dan dapat dipecahkan dengan bersama-sama. 
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Dari pernyataan diatas sesuai dengan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti di sekolah dasar negeri karyadadi musi rawas 

yaitu pelaksanaannya dengan melakukan paanggilan kepada orang tua 

menggunakan surat panggilan dan melalui grup whatsapp, bersama-

sama membimbing, memantau, memberi arahan atau nasehat, 

kemudian memperkenalkan metode yang bermanfaat untuk siswa. 

4.  Bagaimana Hasil Pelaksanaan Kolaborasi antara Guru Pendidikan 

Agama Islam dan Orang Tua dalam Menangani Siswa yang 

Kecanduan Game Online di SDN Karyadadi Musi Rawas. 

1. Peran  Guru PAI Terkait Pembentukan Kebiasaan Anak 

Guru dikatakan sebagai pendidik sebab tugas guru tidak hanya 

mengajar peserta didik untuk mengetahui beberapa hal, akan tetapi guru 

juga melatih beberapa keterampilan terutama sikap mental pada diri 

peserta didik. Dalam mendidik sikap mental seseorang dan menanamkan 

nilai-nilai yang terkandung dari setiap pengetahuan perlu dibarengi 

dengan contoh-contoh teladan dari sikap dan tingkah laku seorang 

guru.219 

Dengan itu peserta didik diharapkan dapat menghayati, meniru 

kemudian dapat menumbuhkan sikap mental pada anak tersebut. Jadi 

tugas seorang guru bukan hanya sekadar menumpahkan semua ilmu 

pengetahuan saja, akan tetapi mendidik seseorang menjadi warga negara 
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yang baik serta menjadikan seseorang agar berkarakter dan 

berkepribadian yang baik. Guru pendidikan agama Islam mempunyai 

tanggung jawab untuk membimbing perkembangan peserta didiknya agar 

tidak terpengaruh dan tidak melakukan hal-hal yang kurang baik.220 

Oleh sebab itu, guru pendidikan agama Islam selalu memberikan 

bimbingan, arahan serta teladan yang baik kepada peserta didiknya agar 

menjauhi segala hal buruk yang dilarang oleh ajaran Islam. Seorang guru 

memiliki peran sebagai pendidik, pengajar, dan pembimbing anggota 

masyarakat, administrator dan pengelolaan pembelajaran, peran guru 

memang kompleks, terutama guru pendidikan agama Islam, yakni 

membantu perkembangan aspek-aspek pribadi peserta didik seperti sikap, 

nilai-nilai, dan penyesuaian diri.221 

Proses pembentukan kebiasaan siswa yang dilakukan oleh guru 

pendidikan agama Islam perlu dilakukan secara bertahap dan 

berkesinambungan yaitu melalui pendekatan kebiasaan, keteladanan, 

fungsional serta nasihat agar peserta didik berperilaku baik seperti jujur, 

bertanggung jawab, mandiri, hormat dan santun, rendah hati serta dapat 

berperilaku toleransi sesuai dengan ajaran Islam.222 Dengan adanya 

pendekatan-pendekatan tersebut peserta didik diharapkan dapat 

memahami, melakukan dan menerapkan karakter-karakter Islami dalam 

kehidupan sehari-hari baik di sekolah maupun di rumah. 

                                                             
220 Ramayulis, Ilmu Pendidikan Islam, (Jakarta: Kalam Mulia, 2002), 63. 
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2. Peran Orang Tua Terkait Pembentukan Kebiasaan Anak 

Anak adalah amanah yang diberikan oleh tuhan kepada manusia 

(6- 12 tahun).223 Menjadi apa anak kedepannya sangat tergantung pada 

orang tua. Orang tua dan lingkungan sekitarnya yang akan 

membentuknya.  

Peran orang tua adalah sebagai pendidik yang baik dalam keluarga 

yang akan membentuk kepribadian anak yang baik, perkembangan 

kepribadian anak akan di kendalikan dan di bentuk dengan bimbingan dan 

bantuan, karena orang tua merupakan tempat pendidikan pertama kali 

bagi anak.224 Hal ini juga sesuai dengan pendapat dibawah ini, yaitu:  

Orang tua merupakan tempat bimbingan yang pertama dalam hal 

membentuk karakter anak. Anak bukan saja membutuhkan pemenuhan 

material tetapi juga kasih sayang, perhatian, dorongan, dan keberadaan 

orang disisinya”.225  

Berdasarkan penjelasan diatas maka peran orang tua dalam 

membentuk kebiasaan atau karakter adalah membimbing atau menjadi 

panutan utama bagi seluruh anak - anaknya. Membimbing dapat melalui 

perilaku-perilaku sangat efektif dalam mengarahkan anak menjadi orang 

yang berguna. Perilaku yang efektif yang diberikan orang tua harus 
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didukung oleh kebijakan yang diterapkan oleh pembuat peraturan yang 

diimplementasikan oleh seluruh anggota masyarakat di seluruh aspek 

kehidupan sehari-hari.226 Sedangkan menjadi panutan utama anak-

anaknya dapat di lakukan dengan hal-hal positif, sebab anak akan belajar 

dari apa yang dilihatnya.227 

Peran orang tua untuk membentuk karakter pada anak juga dapat 

dilakukan dengan kepedulian, pembinaan dan dengan cara mendidik sejak 

dini dan mendampinginya. Orang tua atau struktur terkecil dalam 

masyarakat ini menjadi kunci awal dalam pembentukan nilai karakter 

pada anak. Orang tua sangat berperan dalam perkembangan anak. Hal ini 

sesuai dengan pendapat di bawah ini yaitu: “Peran orang tua sangat besar 

dalam mendidik, membina dan membesarkannya hingga menjadi 

dewasa”.228 

Berdasarkan pendapat diatas maka peran orang tua dalam 

membentuk karakter yaitu artinya mengajarkan karakter anak yang baik 

dan mendisiplinkan anak agar berprilaku sesuai apa yang telah diajarkan. 

Orang tua juga berkewajiban menciptakan suasana yang hangat dan 

tentram serta menjadi panutan yang positif bagi anak. Hal ini sesuai 

dengan pendapat di bawah ini. Sejak lahir ibunya yang selalu 

disampingnya. Oleh karena itu anak akan meniru ibunya. Peran ayah 

terhadap anaknya besar pula. Di mata anak ayah adalah seseorang yang 
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tertinggi gengsinya dan terpandai di antara orang-orang yang dikenal.229 

Berdasarkan penjelasan diatas peran orang tua cukup besar, anak 

mengenal arti baik dan buruk dari orang tua melalui apa yang sering 

dilihat, didengar dalam orang tua, ucapan, tindakan yang ditampilkan 

khususnya oleh orang tua.  

Ketika kebiasaan anak telah terbentuk maka orang tua 

berkewajiban mengembangkanya. Menurut Gunadi, ada tiga peran utama 

yang dapat dilakuan ayah dan ibu dalam membentuk kebiasaan anak, 

seperti:  

a. Berkewajiban menciptakan suasana yang hangat dan tentram. 

b. Menjadi panutan yang positif bagi anak sebab anak belajar terbanyak 

dari apa yang dilihatnya, karakter orang tua yang diperlihatkan 

melalui prilaku nyata merupakan bahan pelajaran yang akan diserap 

anak. 

c. Mendidik anak, artinya mengajarkan karakter yang baik dan 

mendisiplinkan anak agar berprilaku sesuai dengan dengan apa yang 

telah diajarkan.230 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa peran 

orang tua dalam membentuk karakter adalah: 

 

a. Mendidik melalui contoh perilaku. 
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b. Menerapkan system pendidikan dini. 

c. Melakukan system pembiasaan. 

d. Melakukan system pembiasaan. 

e. Terapkan prinsip keadilan dalam mengatur waktu yang tersedia.231 

Di sinilah orang tua dituntut bersikap selektif dan bijaksana dalam 

menentukan alokasi waktu untuk karir dan tugas tanggung jawab sebagai 

orang tua yang akan dimintai tanggung jawab dihadapan manusia dan 

dihadapan Allah. 

Berdasarkan teori diatas dijelaskan bahwa peran guru dan orang 

tua sangat penting. Peran orang tua dalam membentuk kebiasaan atau 

karakter adalah membimbing atau menjadi panutan utama bagi seluruh 

anak-anak. Sedangkan guru sebagai  pendidik sebab tugas guru tidak 

hanya mengajar tetapi juga untuk mengetahui beberapa hal. Proses 

pembentuk kebiasaan yang dilakukan guru agama islam perlu dilakukan 

bertahap dan berkesinambungan yaitu melalui pendekatan kebiasaan, 

keteladanan, mandiri, sopan dan santun, berperilaku toleransi sesuai 

dengan ajaran islam. 

Dari pernyataan diatas sesuai dengan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh peneliti di SDN Karyadadi Musi Rawas bahwa dengan 

adanya hasil pelaksanaan kolaborasi dalam menangani siswa yang 

kecanduan game online adalah kolaborasi guru dan orang tua, dan peran 

dari orang tua dan guru dapat dilihat dari hasil pelaksanaan kolaborasi guru 

                                                             
231 Mohammed Roeslin, 141. 



 
  

 
 

dan orang tua yaitu, siswa menjadi penurut, siswa mau mengikuti apa yang 

diarahkan oleh guru dan orang tua, komunikassi antara guru dan orang tua 

terjalin terus menerus. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BAB V 



 
  

 
 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis penelitian mengenai kolaborasi guru 

pendidikan agama islam dan orang tua dalam menangani siswa yang 

kecanduan game online di SDN Karyadadi Musi Rawas maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dampak kecanduan game online di SDN Karyadadi Musi Rawas 

ditemukan beberapa yaitu bermain game online memberi dampak positif 

seperti menghilangkan stresss, meningkatkan konsentrasi dan 

meningkatkan kemampuan berbahasa inggris. Namun dibalik dampak 

positif ada dampak negatif anak menjadi brutal atau mengamuk jika hp 

dijauhkan dari anak. Kemudian guru melakukan kolaborasi untuk 

menangani masalah ini seperti mencari solusi untuk menangani siswa yang 

kecanduan game online seperti, pihak sekolah mengadakan organisasi 

diluar sekolah seperti pramuka, sholat dhuha berjamaah, memberikan pr, 

membuat metode pembelajaran yang menarik untuk mengalihkan perhatian 

siswa. 

2. Bentuk kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam 

menangani siswa yang kecanduan game online di SDN Karyadadi Musi 

Rawas ditemukan beberapa bentuk kolaborasi dalam mengidentifikasi guru 

mendapat laporan dari orang tua dan guru yang mengidentifikasi kemudian 

melaporkan ke orang tua, dalam bentuk kolaborasi menangani 



 
 

 

guru meminta orang tua untuk mengalihkan perhatian siswa supaya tidak 

selalu berfikir main game online, memantau siswa membimbing siswa dan 

dalam menangani siswa, dalam bentuk kolaborasi mengevaluasi semua 

dikumpulkan dalam satu tempat semua pihak yang bersangkutan, dalam 

bentuk kolaborasi dalam peran membatasi jam bermain, dan dalam metode 

yang digunakan guru mengarahkan orang tua untuk melakukan metode 

yang bermanfaat untuk siswa. 

3. Pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam 

menangani siswa yang kecanduan game online di SDN Karyadadi Musi 

Rawas, dalam mengidentifikasi guru memanggil orang tua meluangkan 

waktu untuk siswa, dalam menangani guru dan orang tua saling 

memberikan penjelasan mengenai dampak negative dan positif main game 

online, dalam mengevaluasi melakukan guru pendidikan agama islam dan 

orang menjadi tahu tanda-tanda siswa yang mengalami kecanduan game 

online, dalam peran guru dan orang tua memberikan nasehat,mendampingi 

siswa, dan dalam metode yang digunakan melakukan olahraga, berkebun. 

4. Bagaimana hasil pelaksanaan kolaborasi antara guru pendidikan agama 

islam dan orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan game online 

di SDN Karyadadi Musi Rawas, dalam hasil pelaksanaan mengidentifikasi 

siswa menjadi penurut, dalam menangani diharapkan perubahan dalam 

perilaku dan tidak kecanduan game online lagi, dalam mengevaluasi siswa 

menjadi tau dampak negative dan positif main game 



 
 

 
 

online, dalam peran kedekatan guru dan siswa, orang tua dan siswa terjalin, 

dalam metode yang digunakan menghasilakan kepribadian yang baik 

kepada siswa sehingga tidak kecanduan game online. 

B. Saran 

1. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk memberikan lebih banyak lagi 

penjelasan mengenai kecanduan terhadap game online agar dapat 

memberikan kontribusi yang lebih banyak dalam penelitian. 

2. Bagi guru lebih menciptakan pembelajaran yang menyenangkan seperti 

kuis, video pembelajaran atau buku yang bergambar dll, agar siswa fokus 

dalam belajar. Dan guru harus berkolaborasi dengan orang tua dalam 

memantau siswa dirumah dalam penggunaan gadget, mendampingi anak 

dalam mengerjakan tugas yang diberikan guru kepada siswa, karena 

optimalisasi penggunaan gadget terhadap pembentukan karakter siswa 

akan lebih mudah dicapai apabila guru pendidikan agama islam saling 

bekerja sama dengan orang tua dirumah. 

3. Bagi orang tua penting untuk selalu mendampingi anaknya saat 

menggunakan gadget, memblokir beberapa situs web yang dapat 

membahayakan siswa. Mengawasi anak dalam mengerjakan tugas yang 

diberikan oleh guru. Penting juga untuk orang tua meluangkan waktu yang 

lebih banyak untuk memantau siswa dirumah. 
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INSTRUMEN PENELITIAN 

Judul: Kolaborasi Guru Pendidikan Agama Islam dan Orang Tua Dalam 

Menangani Siswa Yang Kecanduan Game Online Di SDN Karyadadi Musi 

Rawas 

Kisi-Kisi Wawancara 

NO Pertanyaan Penelitian Aspek yang ditanyakan 

 1. 

 

 

Bagaimana dampak kecanduan game online di SDN 

Karyadadi Musi Rawas. 

 

1. Dampak game online pada 

siswa. 

2.  Solusi dalam menangani 

dampak kecanduan game 

online. 

 

2. 

 

Apa saja bentuk kolaborasi antara guru pendidikan agama 

islam dan orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan 

game online di SDN Karyadadi Musi Rawas. 

 

 

1. Kolaborasi dalam 

mengidentifikasi. 

2. Kolaborasi dalam 

menangani. 

3. Kolaborasi dalam 

mengevaluasi. 

4. Kolaborasi dalam peran. 

5. Kolaborasi dalam metode 

yang digunakan. 

 



 
  

 
 

 

PEDOMAN WAWANCARA 

1. Bagaimana pendapat ibu terkait dampak siswa yang kecanduan game online? 

2. Solusi apa yang sekolah lakukan untuk menangani siswa yang kecanduan game 

online? 

3. Apakah bentuk kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam 

mengidentifikasi siswa yang kecanduan game online? 

4. Apa bentuk kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam 

menangani siswa yang kecanduan game online? 

3. Bagaimana pelaksanaan kolaborasi antara guru pendidikan 

agama islam dan orang tua dalam menangani siswa yang 

kecanduan game online di SDN Musi Rawas. 

 

 

1. Pelaksanaan kolaborasi 

dalam mengidentifikasi. 

2. Pelaksanaan kolaborasi 

dalam menangani. 

3. Pelaksanaan kolaborasi 

dalam mengevaluasi. 

4. Pelaksanaan kolaborasi 

dalam peran. 

5. Pelaksanaan kolaborasi  

dalam metode yang 

digunakan. 

4. Bagaimana hasil pelaksanaan kolaborasi antara guru dengan 

orang tua dalam menangani siswa yang kecanduan game 

online di SDN Karyadadi Musi Rawas. 

1. Hasil kolaborasi dalam 

mengidentifikasi. 

2. Hasil kolaborasi dalam 

menangani. 

3. Hasil kolaborasi dalam 

mengevaluasi. 

4. Hasil kolaborasi dalam 

peran. 

5. Hasil kolaborasi dalam 

metode yang digunakan. 



 
  

 
 

5. Apa kolaborasi yang bapak atau ibu lakukan dalam mengevaluasi siswa yang 

kecanduan game online? 

6. Apa kolaborasi yang bapak atau ibu lakukam dalam peran menangani siswa yang 

kecanduan game online? 

7. Apa kolaborasi bapak atau ibu dalam metode yang digunakan untuk menangani 

siswa yang kecanduan game online? 

8. Apa pelaksanaan kolaborasi guru pendidikan agama islam dan orang tua dalam 

mengidentifikasi siswa yang kecanduan game online? 

9. Apa pelaksanaan kolaborasi bapak atau ibu lakukan dalam menangani siswa yang 

kecanduan game online? 

10. Apa pelaksanaan kolaborasi bapak atau ibu lakukan dalam mengevaluasi siswa 

yang kecanduan game online? 

11. Apa pelaksanaan kolaborasi bapak atau ibu lakukan dalam peran menangani siswa 

yang kecanduan game online? 

12. Apa pelaksanaan kolaborasi bapak atau ibu lakukan dalam metode  yang 

digunakan untuk menangani siswa yang kecanduan game online? 

13. Bagaimana hasil kolaborasi yang bapak atau ibu lakukan dalam mengidentifikasi 

siswa yang kecanduan game online? 

14. Bagaimana hasil kolaborasi yang bapak atau ibu lakukan dalam menangani siswa 

yang kecanduan game online? 

15. Bagaimana hasil kolaborasi yang bapak atau ibu lakukan dalam mengevaluasi 

siswa yang kecanduan game online? 

16. Bagaimana hasil kolaborasi yang bapak atau ibu lakukan dalam peran menagani 

siswa yang kecanduan game online? 

17. Bagaimana hasil kolaborasi yang bapak atau ibu lakukan dalam metode yang 

digunakan untuk menangani siswa yang kecanduan game online? 

 

 

 



 
  

 
 

Lembar Observasi 

Lokasi: SDN Karyadadi Musi Rawas 

No Aktivitas yang diamati Catatan Deskriptif Catatan Refleksi 

1. 

 

 

 

 

 

Bagaimana dampak kecanduan 

game  online di SDN Karyadadi 

Musi Rawas. 

 

 

 

 

 Dampak dari 

kecanduan game 

online sangat 

mempengaruhi 

perilaku siswa dan 

kesehatan siswa. 

Upaya guru dan 

orang tua dalam  

mencari solusi 

untuk menangani 

dampak kecanduan 

game online. 

 

2. 

 

Bentuk kolaborasi guru 

pendidikan agama islam dan 

orang tua dalam menangani siswa 

yang kecanduan game online di 

SDN Karyadadi. 

 

 

Guru melibatkan 

keluarga dalam 

menangani siswa 

yang kecanduan 

game online seperti 

menghubungi wali 

murid saat mereka 

diperlukan guna 

membahas apa saja 

yang diperhatikan 

dari anak yang 

kecanduan game 

online seperti 

perilaku anak, 

prestasi dll. 

 

Di SDN Karyadadi 

ada beberapa siswa 

yang kecanduan 

game online, maka 

dari itu perlu 

kolaborasi antara 

guru dan orang tua 

untuk menangani 

siswa yang 

kecanduan game 

online. 

3. Bagaimana pelaksanaan 

kolaborasi antara guru 

pendidikan agama islam dan 

Guru mengadakan 

kegiatan kerjasama 

tersebut melibatk 

Dengan ini siswa 

akan  



 
  

 
 

orang tua dalam menangani siswa 

yang kecanduan game online di 

SDN Musi Rawas. 

 

orang tua dengan 

mendampingi, 

menghimbau atau 

bisa juga pihak 

sekolah 

menyediakan buku 

dan materi bagi 

orang tua untuk 

dibawa pulang oleh 

siswa agar siswa 

kegiatan nya beralih 

ke belajar. 

Sibuk dengan 

tugas sekolah yang 

diberikan oleh 

pihak sekolah. 

4. Bagaimana hasil pelaksanaan 

kolaborasi antara guru dengan 

orang tua dalam menangani siswa 

yang kecanduan game online di 

SDN Karyadadi Musi Rawas. 

Dengan adanya 

kolaborasi antara 

guru dan orang tua 

menangani siswa 

yang kecanduan 

game online 

peningkatan positif 

seperti sering 

mengerjakan tugas 

yang diberikan 

guru. 

Siswa makin rajin 

dan bersikap baik 

dalam beribadah 

dan perilaku. 

 

 

 

 

 



 
  

 
 

 

 



 
  

 
 

 

 

 



 
  

 
 

 

 

 

 



 
  

 
 

 



 
  

 
 

 

 



 
  

 
 



 
  

 
 



 
  

 
 

 



 
  

 
 

 

 



 
  

 
 



 
  

 
 

 

 



 
  

 
 

 

 



 
  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
  

 
 



 
  

 
 

 

 



 
  

 
 

 

 



 
  

 
 

 



 
  

 
 

 



 
  

 
 

Dokumentasi penelitian 

Wawancara dengan kepala sekolah 

 

Wawancara dengan guru pendidikan agama islam 

 

 

 

 

 

 

 



 
  

 
 

Wawancara dengan wali kelas 2 dan 4 

           

Wawancara dengan orang tua siswa 

     

 



 
  

 
 

       

Bentuk Kolaborasi guru dan orang tua 

1. Grup whatsapp 

 

 

 

 

 

 

 



 
  

 
 

 

2. Surat  Panggilan 

 

 

Buku Catatan masalah atau perkembangan siswa 
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